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Wymiatanie na Grzybowskiej 

Wakacje tuz. tuz — czas wyi^czyc komputcr i mözgowe komörki. Dalej w göry lub na plaze. slonce i dziew- 

czyny czekaja. na choc odrobine zainteresowania. Jak bedziemy wspominac pocz^tek lata, zalezy jedynie od nas. 

Niestety, nawet nie musimy sie domyslac, jak wspominali znaczne opöznienie majowego numeru Gamblera 

nasi Czytelnicy. Przepraszamy za to serdecznie i obiecujemy w przyszlosci nie dopuszczac do tak stresuja.cej sytuacji. 

Na pocza.tek zmieniamy drukamie na mniej przecia,zona.. 

Natomiast pocz^tek maja zostanie pewnie zapamietany z otwarcia sezonu polowah na piratöw komputero- 
wych. Sezon rozpocza.1 sie w sobote 7 maja niespodziewanym nalotem panöw z Biura Ochrony U/fasnosci 
Intelektualnej, w towarzystwie funkcjonariuszy policji gospodarczej, na najwieksza. w Polsce gielde komputerowa. 
— rög Grzybowskiej i Jana Pawla II w Warszawie. Cala. akcje otaserwowali reporterzy radlowi i telewizyjni. Relacji 
i komentarzy z przeprowadzonego "wymiatania" mozna bylo sluchac na röznych falach radiowych i oczywiscie 
ujrzec w telcwizji — w glöwnym wydaniu wiadomoici. magazynic kuliuralnym Pegaz. a takze programach 
lelewizji prywarnych. 

Oczywiscie. na miejscu wydarzeh natychmiast pojawil sie odpowiednio zamaskowany weszyciel z Gamblera. 
Zbieral na gora.co wypowiedzi naocznych swiadköw. z niedowierzaniem pr/ecierajac oczy — w chwile po nalocie. 
nigdzie nie byto widac sladöw walki. Wokölna^^^^^^ctwo Okazalo sie. ze oddzial antypiracki mial do 
wykonania tylko jedno zadanie — wyfo^jgrych, ktörzy rozpro^^^^^elegalne kopie gier, bed^cych aktualnie 
na dystrybucyjnej liscie IPS Comi n icr Group Jak podala warszawska policjMutrzymano 6 osöb, rekwiruja.c towar 
ok. 450 min j^k ^^L 

Przewijaja.ce sie wSrüd radiowych wiadomosci komunikaty o nalocie na warsiiwska gielde komputerowa. 
wywolywaly rözne re, : ii .je u przypadkowych sluchaczy. Widzialem ■ CT^DA panicznie zareagowali 

konsumenci malej knajpki. w ktörej przysiadfem na male co nieco Napiecie opadlo. gdyo^zalo sie, ze nie doryczy 
to ICH gieldy 

i" :.,..: i maja uplynela w targowej atmosferze. fbznahskie Targi Komputerowe 
nie tylko w :i,-,ym kraju, to naj\ ?go typu Impreza w Polsce. Oczywiscie, bylismy tar 

Wydawnictwa LUPUS, a sroda 18 maja bedzie dlugo wspominana, nie tylko w kregach redakc 
sie bowiem okji w oko z mitosnikami i wrogami rwszego pisma. a\e tych drugich nie bylo 
Wysluchalismy uwaznie uwag krytycznych. zapisalismy co sze propozycje. nawla., 

■.v'.|-:-.|pr,- t i-e grupa. najbardziej aktywnych Czytelniköw \A . glgdöw trwala prawk 

przeno:,::.;; ■- poza teren srofska, a nawei | ry targc.vc 

. ikohczyc wspominanie bogatego w wj - . . -■•. ; kolejny r„ 

! ■ ■■■ ; i ' ■ oruszyllsmy vv i lim malo znany, ale bardzo ciekawy ten . . ida nasza mözgr <\\a szara masa 

1 ■■■ '■ "■ ' ' ' Z komputerowymi cudetikami. Chyba jednak nie m."-,. .■, czego wstydzic, osi r . . _ 
■■■< v ■'< i i, !■•) , omputery (produkowac sie umieja. juz prawte i nie odwrotnie. Ch w.z ■,n\... 

.'ii ■■■-.: ■ odze fantazji. to juz w niedalekicj przys/l. ■ ;! Sfuga. moc, : i>. /i .<-■ 

nasza. nlekorzysc« 

■■:;■■;■.. : n ). przejdzmy do przyjemniejszych rozwazan. Spragnieni dalszego ciagu niesan .■■.-. 
■ :> 5 wno usatysfakcjonowani — jest dokoriczenie opisu Shadowcasrera. Jest : ■ ze pieiv. 
1 i ' ' - ' i ijnowszego, rewelacyjnego produktu firmy MicroProse. Milosnicy gier ■•■■;.■ i ■ . ■ 

.■ i :.". ■■.'. .-:■ zmienic' bieg hisconi. np. jako Napoleon wygraC bitwe pod W?- i , ■!.■■. 
samym agonieost,!!. im gokampanii na Polach Chwaly, albc -.i , : -,-, ■;■ 

w grze History Line 1 9 1 i 18, Ktt? zai 1ubi nieskomplikowana rozry iewno r. v .i.^, •■,,.;-, 

gier jak Cyber Race, Raptor i F^Ke Action. Wsp. zaWKmowania Woltenstema na pewno 

ucieszy Corridor 7. Dia bardziej wyßrWhych graczy mamy w/bucizaja.cJlaJzo emocji gre Horde, ale uwazajcie. 
McSon az sie zachlysnal z zachwytu walCAjc^Bc^ÄrjP^^ozamaszyste klepniecie Mutatora uratowalo 
mu zycie, chociaz nieco skrzywilo kregoslup Posiadaae najdrozszych konfiguracji sprzetowych oraz sprawnie 
dzialajacych komörek mözgowych. beda. sie natomiast mogli delektowac niesamowita. atmosfera. gry 7th Guest. 
Fan Klub Dr De Stroyera wrccz roinie w oczach, coraz wiecej osöb chce dokopac naszemu magistrowi nauk 
niemedycznych, a on tez potrafi do...lozyc i to niezle! Grozl to oSdennym dzialom stopniowym odbieraniem 
pr/estrzeni zyciowej, czyzby byl to kolejny Go West?! 

Gekawych wyniku miedzyredakcyjnego pojedynku na Joystick) - Gambler kontra Secret Service — zapraszam 
do przeczytania sprawozdania z katowickich targöw käset audio, Video I gier komputerowych — PLAY BOX '94. 

Co tarn bede wyliczal, za duzo tego jak na moje. chyba, dziesiec 
palcöw. Chwila — jeeeden. dwaaa, piec? — aaa, zapraszam do lektury! 



ifosystem, znane s c ; 
obecni na stoisku 
lych. SpotkaliSmy 
iktycznie widac. 
)wniez autorska. 
Ikortca, czasami 
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rzed siebie — do nawy gföwnej. 
:! JakaS postac czai sie za ko- 
na.. Kobra... to jadowite stwo- 
enie. Niech ma. Kilka ciosöw i 
po wezopodobnym stworzeniu 
zostato tylko wspomnienie. Tro- 
che njszyto mnie sumienie, ze 
puszczam krew w swietym miej- 
scu, ale nie bylo czasu na rozwa- 
zania, bo szybko zblizali sie krewni 
zabitego. sumieh pewnikiem nie 
mieli. Ostaniajac sobie odwröt ja- 
lern wycofywac sie powoli. stara- 
ja.c sie utrzymad ociekaja.ee jadem 
kly przeowniköw na dystans Sro- 



nie przebitem... Nieco oszofomio- 
ny nieudanym eksperymentem 
rozejrzalem sie po omszafych scia- 
nach sali i dostrzeglem cztery 
wejscia prowadzace do bocznych 
naw. Zaliczylem wszystkie szybko i 
sprawnie. Procedura byla zawsze 
taka sama. Najpierw wojowni- 
cy — kosciotrupy z rzymskiego le- 
gionu. a pözniej mnisi. Z tymi 
drugimi sprawa nie byla taka pro- 
sta Niby takie pokorne aniolki, a 
prosze. Mysla., ze jak sa w sutan- 
nach to im wszystko wolno. Przy- 
sla» mi taki jeden z gasnicy pro- 
szkowej. to do tej pory w 
szczece mi ziarnka chrzesz- 
czij. 

WidziaJem. ze to nie 
przelewki, uzytem wiec 
jednego msmjmentu z 
mqjej koJekc>. Za- 
traötlem przerazlt- 
wie Waksonem sa- 
mochodowym 
[DRAGONHORN) 



VLCL\SW>H\ WWW **$> ^ c\, vc\ovxt 

VtW. *\ÄO>HW>K TOpTW» \Hv \>UW\. 
WL\CW fcJL Y\TO fc> TN* YWCUWV CL\SC 

Panie Redakto SMKWt*\CL* "LVSVOV UtMOAWVt 
rze jakesmy sie >\USVfc&VtO& V\CLVL Y£Ä OMXfcX TW 

ostatnim razem na y^VC* CVStf K£_ lk^r^i. 

wiesci mieniali. to ^^WVJ^M. LPAV.VT** 

mnie troche juz WO U\S\OVvK, \*Ok 

sparlo pod koniec i male- \ \\XÄ \>>WL- 

go brejka waln^C musia- kAXV^IC^ 

lern. Teraz nadzieje mam NVW^vt^ 

detalicznie wszystko do 

konca wyklarowaC i pod kopula 

poukladac, zeby zadnej wsypy 

nie bylo. 

Pamieta pan, jak snulem ga- 
wede o ogrodach zielonych i kra- 
inach zamglonych? Smy nur- 
kowali tez w akweduktach i 
odstawiali spacery po 
zmurszalych kryptach. Na 
koniec o konusie takim 
wspominafem. co mu 
Caun bylo. Ciezka to byla 
wyprawa — myslenie 
wzmagaja.ca. Ale jak sie 
dowiedzialem, ze swi'atyni 
jakiejs" szukaC musze, to mnie 
troche mdfosci opadly i na tym 
skohezylismy. ^_____^__ 

To teraz bede rzucal tekstem o 
tej trudniejszej czesci mojego za- 
dania, wiec uwaga. 







skauci symbol na posadzke i roz- 
gniotlem go obeasem. 

Po zdewastowaniu wszystkich 
czterech symboli znajdujacych sie 
w bocznych pomieszczeniach na- 
stapilo to, czego sie spodziewa- 
lem. Sciana blokuj^ca dostep do 
nawy glöwnej rozsta.pila sie i 
oezom mym ukazal sie... Szybki 
Lopez — znany lotr i wykoleje- 
niec. Odbywal wlasnie pokute za 
swe zbrodnicze czyny. gdy nie- 
zrecznie potracilem jego szyszak 
czynia.c tym halas nie do opisania. 
A on, schylaja^c sie po owo wymy- 
slne nakrycie glowy, zahaczyl 
twarza. o rekojesc mego palasza. 
Tez bym sie wkurzyl. Cisza panu- 
jaca w swia.tyni zaklöcana byla 
przez dluzszy czas tylko swiszcza.- 
cymi oddechami walczacych i 
brzekiem krzyzujacej sie stali. wy- 
gral lepszy. 

Zamiast oczekiwanego przeze 
mnie podwyzszenia z katafalkiem, 
w centralnym miejscu sali znajdo- 
wala sie studzienka kanalizacyjna. 
Ani grozby, ani podwazanie ko- 
scia. udowa Lopeza nie potrafily 
zmusic zeliwnej pokrywy do 
drgniecia choeby o milimetr. Da- 
lem w koneu za wy- 
grana i opusciwszy 
ramiona w ge- 
scie rezyg- 
naeji po- 
wloklem 
sie 





SWI/yTYNIA (7) 

Swiety przybytek. Warto by 
chyba bogom sie pokloniC i obia- 
te zlozyt ku pomyslno^ci. Wiec 



dze zmachany pozbylem sie w 
koheu natretnych poezwar. Prze 
niosly sie do innego — lepszego 
swiata. 

Jednak ku memu rozezarowa- 
niu droga — wydawafoby sie 
wiodaca wprost do oltarza — 
zakohczyla sie nagle potezna scia- 
na. Spröbowalem z glöwki, ale 



i kaplan jak stal — tak upadl. Prze- 
stepujac nieprzytomnego. do- 
strzeglem pod sufitem znajomy 
symbol. Znowu harcerze. Pewnie 
w ramach akeji "niewidzialna 
reka" wode swiecona pop|jali. 
Dos"C jeili powiem, ze cisnawszy 
ostrzem od maszynki do miesa 
(SHURIKEN) stracilem nieszczesny 



do znajomej 
kaluzy "z benzi- 



WIEZA 
WILKOLAKÖW 
|11 i 12) 

W goscinnych progach wa- 
rowni spotkal mnie Bufon VII — 
mniejszy brat cechu wilkotaezego. 
Nie silac sie na zbedne slowa 
przysta.pil od razu do procedury 
powitalnej. Pöltorametrowe (ap- 
sko Smignelo o centymetry od 
moieh galek ocznych. Ale ja niezly 
jestem, wiec schwyciwszy prze- 
eiwnika za bary, cisna.lem nim o 



GAMBLER 6/94 



Charakterystyki nowych postaci: 



Opsis 




Pozyteczne stworzenie. przypominajace orbituja.cy 
sputnik. Potrafi lewitowac pod sufitem, co pozwala 
na ominiecie czyhaja.cych na ziemi niespodzianek. 
Dzieki licznym umiejetnosciom. bez trudu zabija 
kazdego przeciwnika. jednak bedgc malo odpor- 
nym na rany, jest niestety wojownikiem nieefektyw- 
nym. Jego mozliwosci moga. byc wykorzystywane 
nie tylko do walki, gdyz opröcz Powiewu Smierci i 
Terroru [jego najskuteczniejszych zalet ofensyw- 

nych). potrafi röwniez rozszerzac zakres mapy poza normalnie 

widziany obszar. 

Kahpa 





Przedstawiciel rasy blisko spokrewnionej z zabami 
Nie ma wielu zalet. jednak jego nieoceniona. 
umiejetnoscia. jest mozIiwoSC oddychania w 
wodzie Jak na swoje sluzowate miekkie cialo, jest 
zadziwiajaco odporny i wytrzymaly. I chod nie na 
wiele przydaje sie m la.dzie. to wykorzystanie go w 
sYodowisku piynnym jest czesto jedyna. deska. ratun- 
ku. Atak soniczny i pieszczenie prüdem w jego 
konaniu wygla.daja. efektownie i choc w wodzie 
spotegowane. to poza szybkim zuzywaniem mocy |co mo2e 
prowadzic do nieoczekiwanej przemiany w czlowieka) nie 
przynosza. wiele pozytku 
Ssair 






Postat najbardziej nadaja.ca sie do walki. Opröcz 
naturalnego wyposazenia w asortyment bojowy, 
jakimi sa. szpony i morderczy ogon, wzbogacony o 
jakgs poreczna. brort, moze bez trudu stana.£ do 
walki z wieloma wrogami. Dodatkowym atutem sa. 
ogromne bloniaste skrzydfa. ktöre pozwalaja. mu 
przemieszczac si? szybko z niebywata. zwinnoscia.. 
Jak kazdy smok potrafi zionqc ogniem, skuteczna 
to brort, ale niestety szybko wysysa potrzebna. do 
przemian moc. 



kamienna. sciane. Nie. Zerwat sie i 
puscil w moim kierunku. Nie zra- 
zony siegnajem do zapasöw po 
iyzke do opon (MAGICAL 
SWORD) i skrobnajem klienta cel- 
nie w lepetyne. Smrodliwy ze 
wlok legt u myeh stop. 

Mijaja.c po drodze rzad cel z 
poteznymi debowymi drzwiami 



natknajem sie na Alfreda III i Cyca 
IX, ktörzy usilowali wyperswado- 
wac mi sens dalszej wedröwki. 
Podobny zamiar mial röwniez nie 
zidentyfikowany przeze mnie wil- 
kofak z dzwonnioy. Pomieszczenie 
owo — znajduja.ee sie po prawej 
stronie "wieziennego" korytarza. 
odegralo przypadkiem kluezowa. 



role w zaciesnianiu kontaktöw 
miedzyludzkieh. Pocia.gniecie za 
stary lahcuch, zwisaja.cy z sufitu 
tej sali, uruehomito jakis mecha- 
nizm, ktöry nie znana. mi blizej 
metoda. otworzyl zamki w celach. 
W jednej z nich znalazlem si- 
wobrodego starca, ktöry jednak 
nie okazal wdziecznoSci z powo- 
du uwolnienia. Stwierdzif, ze sie 
dzi tu juz tak dlugo, ze sie. przy- 
zwyczail i zebym zamknaj drzwi 
za soba.. bo przecia.g robie- Che 
lerny malkontent 
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A beezka jak State tak stata. 
Ogromna. Zamienitem sie w ma- 




Z lekka poirytowany szparko 
ruszyfem do pozostalych drzwi. 
Szerokie podwoje znajduja.ee sie. 
tym razem po lewej stronie kory- 



lego Cauna i z rozötegu hyena/ 
tem na druga. strone Texaz z po- 
wrotem w Maorrna i juz mogtem 
stawic czola nadbtegajajcym osob- 




Gigantyczna skamielin, 

o grabach zdolnych przeb Todatkowe 

zdolnosci nie sa. mu praktycznte powebne — 
jest niemal cafkowiae kuloodporry Wuysi 
przeciwniköw z latwoscia mtaMjy ramionami a 
tych, ktörzy sa. poza ich zasiegiem potrafl 
skuteeznie paralizowac na «Hegte*:. Stworzony 
we wnetrzu planet;,-, moze wytrzymad naprawd? 
wysokie temperatury — nie straszna mu nawet 

wrza.ca lawa. W furil niszczy swofcti wrogöw przywoluja.c 

trzesienie ziemi 




tarza (naprzeciw dzwonnicy) za- 
skrzypiaty obiecujaco i rozsunety 
si?. Wa.ski korytarzyk zagradzala 
beezka. Kopnajem. Zawylem. Po 
drugiej stronie beezki pojawif sie 
kolejny przeciwnik. Rozwalilem 
go z furia.. nie zda.zywszy nawet 
odeyfrowac numeru na plakietce 
identyfikacyjnej. 



nikom. Zafatwilem ich sprawnie i 
odsuwajac pobliska. krate. skiere 
walem sie razno w dalsza. droge. 
Po otwarciu kolejnej kraty, za za- 
tomem korytarza dostrzeglem sal- 
ke z tak dziwnym okazem fauny 
(a moze flory?), ze nie mogtem 
go poröwnae do zadnego znane 
go stwora. Kra.zyto sobie takie cos" 
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pod sufitem i puszczalo banki 
nosem. Nie zaczepialem — nie 
zaczepiato. 

Poszedfem najpierw w prawo. 
gdyz zaintrygowata mnie wielka 
kaluza btota. bulgoczacego i prze- 
lewajacego sie. Przed owym 
akwenem (o zerowym znaczeniu 
strategicznym, zapewniam) u sufi- 
tu dyndaf jeszcze jeden lahcuch o 
ogniwach potwornej wielkosci. 
Uwiesifem sie, wierzgnalem pare 
razy nözkami i lahcuch wysuna* 
sie troche pod moim ciezarem 
Czynnotf ta pobudzila zwisajaca. 
posrodku bagienka klatke ze zwto- 
kami jakiegos nieszczesnika. Pod 
nia dostrzegtem Wyszczacy miecz 
Ponownie zamieniajac sie w Cau- 
na, uzyfem jego zdoinoso siecja- 
nia po przedmioty na odlegtosc i 
zaopatrzylem go w nowy pu- 
klerz (CAUN ARMOURI 




Pokfadajac jednak wieksza wia- 
re w sile niz w zreczno^, znöw 
przybralem kocia. forme i ruszylem 
do korytarza widniejacego po 
przeciwnej stronie komnaty. Tym 
razem zostafem zaczepiony. Bez 
rozdrabniania sie — oczywiscie 
bylem lepszy. 

W korytarzu — znowu beczka. 
Bfyskawicznie przedostatem sie na 
jej druga stron? i stanajem nie 
zdecydowany, gdzie teraz? Drzwi 
po prawej. po lewej i posrodku. 
Jedziemy od lewej... lupu cupu! 
Lokator tego pomieszczenia nie 
byl towarzyski. a szkoda. No, to 
z prawej... lu go w migdal! Ten 



jez byl typem samotnika. Zostafy 
srodkowe wrota. PUSHÜ! O! 

mitet powitalny. Dziekuje. dzie- 
Nie trzeba. Trzech usmiech- 
nietych wilkofaköw wyoagneto 
szponiaste graby. Przejrzatem ich 
Nie ze mna te numery. . . Brunner 

Po inspekcji pomieszczenia zna- 
lazfem pogrzebacz (SILVER 
SWORD) i dmuchawke indiahska 
(FROST WAND). Dokladna rewizja 
wykazala röwniez "litra" (POWER 
POTIONI. Po obaleniu "fiachy" nie 
pozostalo mi nie innego. jak puscic" 



chöd w strone sali tronowej. Tarn 
dostrzegtem pod sufitem dziwne 
zmutowane poezwary, znane juz 
z dolnego poziomu wiezy. DoiC 
wytrzymale z natury, zwierzaezki 
te gina. po kilku strzatach z dmu- 
chawki (ACID WAND). Oszczedza- 
jac sie jednak na pözniej. prze- 
mkna^em chylkiem do wejscia w 
pölnoenej czesci sali. Przez szpare 
miedzy drzwiami a powala. do- 
strzeglem. ze i w tym pomieszcze- 
niu czefca mme moc niespodzia- 
nek. Przygotowatem dmuchawk? 
i strzyknajem parokrotnie lobem 




sie wanacktm kfusem w kierunku 
wjdocznych po lewej stronie 
drzwi. W przelocie rozgniotlem z 
impetem jakiegos zaskoezonego 
wilkolaka i potruchtatem dalej. Ko- 
rytarz miat dwie odnogi i obie kon- 
czyly sie wejsciami do innych cze- 
sci wiezy W tej po lewej, zaraz 
za wejsciem znalaztem naezynie 
z czyja^ krwia serdeezna. (HEAL 
POTION). smierdziato mi plesnia, 
wiec dalej nie szedlem. Co sie 
bede po jakichs lochach szwen- 
da(. Poszedfem w prawo. Zdecy- 
dowanie wlazlem na schody pro- 
wadza.ee w göre i jakis" czas 
pözniej znalazlem sie w wyzszej 
czesci wiezy. 

Wszedfem w ostry zakret w 
prawo i Ständlern oko w oko z 
kolejnym umiesnionym wilkofa- 
kiem. Trzy chwyty i leb odkryty 
Za rogiem zmierzylem sie z kolej- 
nym stworzeniem. Tym razem 
poszlo tatwiej, a w dodatku znala- 
zlem cos" na pokrzepienie (HEAL 
POTION). Skierowafem sie na za- 



ponad drzwiami. Skuteczme 
Wiekszosc; obslugi sa* tronowej 
opusafa ten swiat. a nedoöitki 
szybko sie pode; 

Za srodkowymi drzwiami. w 
korytarzu wiodacym w lewo zna- 



lazlem Katuze Mocy. Niebieski öw 
twör. gdy przybralem postac czlo- 
wieeza i stanalem w jego cen- 
trum — przywröcil mi cafa moja. 
sile psi, mana, czy co tarn jeszcze 
cheecie. Dose, ze mimo licznych 
ran cietych. szarpanych i brocza- 
cych, czuiem sie rzeSki i Swiezutki. 
Wybratem sie znowu do glöw- 
nej sali i kroczac po puszystym 
perskim dywanie otworzylem 
centralne wrota. Znöw wilkofak... 
zabrudzil krwia. persa. Obszedlem 
jaka.s" kanciasta. kolumne i przesze- 
dlem do sali tronowej. To znaczy 
cheiafem paejiC, bo po otwar- 
ciu drzwi droge zagrodzilo mi 
trzech posepnych druidöw i jeto 
siac do mnie z broni rozmaitych. 
Zanim polozylem ich trupem 
uplynelo troche czasu i energii. 
Wypompowany, lecz szczesliwy 
usiadlem na pusrym tronie, zeby 
sie troche zrelaksowac. Warto by 
odwalic choC krötka. kirne, ale czas 
goni. 

Dzwignalem sie z rzezbionego 
krzesla i pocwalowalem do wneki 
w pölnoenej scianie. Bez zasko- 
czenia stwierdzilem, ze znajduje 
sie za nia krety korytarz. Troche 
wiekszym zaskoczeniem byl fakt, 
ze za najblizszym zakretem wysko- 
czyf na mnie kolejny wilkolak. Nie 
byl to dobry dzieh... dla nieszcze- 
snika. Zabralem jeszcze zwyczajo- 
wa dawk? trunku (HEAL POTION) 
i powloklem sie dalej. Wkrötce na 
horyzoncie ukazalo sie wejscie na 
najwyzszy poziom wiezy. 
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KLUCZ DO SUKCESU 



OBSERWATORIUM (13) 

Jak tylko wszedtem na göre, 
ujrzalem pedza.cego w moja. stro- 
ne wilkolaka. Krötko datem mu 
do zrozumienia. kto ma pierw- 
szehstwo przejazdu i otwieraja.c 
drzwi po prawej skierowalem sie 
korytarzem... ku kolejnemu wilko- 
lakowi. Dalsze czynnosci przesta- 
nia mi krwawa mgta. Pamietam 
tylko, ze rozdawatem razy na 
lewo i prawo, a dziki wilkolaczy 
tlum szturmowaf i cofal sie, sztur- 
mowat i cofat sie... 

Po trupach dotarlem do Wiel- 
kiego Szefa Cechu Wilkofaköw. 
Gezko byto, a\e ulegl. Ostal mi sie 
po nim sznur, tzn. szpicruta (STAFF 
OF POWER) i czubek obelisku 
(OBELISK TIP). Z tym dnjgim pope- 
dzilem w kierunku widniejacego 
opodal postumentu i po wyko- i 
naniu znanej juz procedury mo- 
gtem przybrac dziwaczna. postac 
Opsisa. Pöki co, nie skorzysTalem i 
zajajem sie odcyfrowywaniem 
znalezionego przy kolumnie gry- 
psu. W skröcie bylo napisane " idi 
pieszkom ku kopalniu. 

Zanim sie zastosowalem, a i 
tak nie miatem pojecia o co cho- 
dzi. zbadalem jeszcze pomieszcze- 
nia otaczaja.ce sale z obeliskiem. 
Najpierw trafilem na sklad celny, 
a pözniej do sex — shopu dla sa- 
domasochistöw. W koöcu mqja 
bieganina zostala nagrodzona i 
znalazlem kielonek (CHALUCE OF 
POWER) oraz skrzynie ozdobiona. 
klejnotami. W srodku byf ser 
edamski (CRYSTAL OF LIGHT) I 
wykalaczka (CAUN SWORD) 



SWIATYNIA (7) 

Ponownie znalazlem sie w 
sÄA/ietym przybytku, ale tej jego 
czesci jeszcze nie miatem przyjem- 
nosci zwiedzac. 

Otworzylem znajduja.ce sie po 
prawej stronie drzwi i stanajem 
jak wryty. Ktos na srodku koryta- 
rza rozpalit ognisko. Niedlugo 
trwalo moje zdumienie, gdyz ge- 
nialne pomysly rodza. sie nader 
szybko. Schwycilem szpicrute 
(STAFF OF POWER) i machaj^c ze 
zdwojona. energia. — zdusilem 
ptomienie. 

Za rogiem natknajem sie na 
Mokrego Tadka (brata Szybkiego 
Lopeza), ktöry poszczul mnie swo- 
im pupilem — Agresywna. Ana- 
konda.. Maszynka do miesa poszla 



do korytarza i zmienitem sie w 
Opsisa. Ulotka reklamowa przy- 
pieta do nowego futra zawierata 
krötka. instrukcje obslugi. Zanim 
Mokry nadciagnaj. zda.zyiem sie z 
nia. pobieznie zapoznac. Powita- 
tem go napieciern 50 tys. wolt, 
ktöre wygenerowalem ze skrzy- 
neczki z trupia. czaszka., umieszczo- 
nej na moim ooku. 

Gosc wyparowat. a ja ruszy- 
lem przed siebie — juz w ludzkim 
ciele Po prawej stronie dostrze- 
glem znajoma. mi sale ze studzien- 
ka. kanalizacyjrq Szczegöly. ktöre 
ulegty zmiame. to obecnoSc obe- 
-otejnej kafcjzy O ile postu- 
mem n»e przyniösl oczekiwanych 
rezuKatöw i rue zaopatrzyl mnie 
w kolejna. metaforme. o tyle katu- 
za zaönataia bezbiednie 



w ruch i po pupilku nie pozostal 
nawet slad. Rozsierdzony tym 
posunieciem Tadek ruszyl groznie 
w moim kierunku. Wycofalem sie 




KOPALNIA (14) 

Znalazlem sie w dose zaskaku- 

ja.cym miejscu Lukam sobie i wF 

dze, ze to jako zywo Wieliczka. 

Zdziwiony trafhoscia. mojego 

spostrzezenia oparfem sie z nie- 

dowierzaniem o stary spröchnia- 

ly Stempel, ktöry jednak ze skrzy- 

pieniem sie rozsypal. Zerwatem 

sie do biegu. Wyskoczylem zza 

zakretu i z impetem zatrzymalem 

sie na pozostalosciach görniczego 

wözka. Uczyniony przeze mme 

hatas zwabil kilku gosci. z ktörydi 

zaden w najmniejszym stopnu 

nie przypominat Lyska Zmutowa- 

ni görnicy otoczyfi mnte kregem i 

zaczeli gtaskac mrtyrm zeirwnyml 

kulkami na patyku z larVruchem 

Puscilem w ruch lyzke (W\GICAL 

SWORD) i wykonujac sene zrecz- 

nych uniköw. wyslatem jednego 

po dnjgim do Hadesu 
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Po odprawieniu komitetu po- 
witalnego zawarlem czysto kurtu- 
azyjna. (rzektbym wrecz milosier- 
naj znajomosc z Koboldami — 
rdzennymi mieszkancami wszyst- 
kich kopalri. Male te stworki zma- 





gazynowaiy w bocznych koryta- 
rzach pozyteczna. bron zaczepn 
röznego rodzaju. Trzy 
granatöw (RED, BLL - 
BOMBS) oddaly mi poini 
ocenione uslugi 

Po dokfadnym oczysa 

okolicy ze wszysdud 

nych przedmiotöw | C*. 

dziesieciu röznego ty?xi grana- 
töw) skierowalem ae. r 
gdzie po zlikwtdCKvamu sztygara z 
pomocmkiem. zwtaziem stakxva. 
krate zagrdöza&z pnefioe. Po- 
czulem si? ztomj jak Zd mtodych 

Wronta Ijak przed lacy. nacezylem 
apartem i uata ustaprfa 

Dumr»e przes^plem prög i 
wpadtem w «apy Twardego 
Oig^fda ktöry po przebytej nie- 
dawno kuracj» odwykowej, by* 
oüa&ony i mcemy. Rozpracowa- 
tem go w pare minut i poszedlem 
prosto wzdhjz toröw. 

Ostra i raczej nieprzyjemna 
won sarkowodoru dobywaja.ca 
sie zza wegla. data mi wiele do 
myslenia. Przygotowatem sie wiec 
na najgorsze — nastroszylem 
wa.sy. zamienilem sie w Opsisa i 
podkreolem regulator napiecia na 
80 tys. wolt. Kilkanascie sekund 
pözniej, powolnym posuwistym 
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ruchem, zza zakretu wylonil sie 
Muchomorek. Groznie wygl^dal, 
no to go popiescilem. Wstrzasany 
konwulsyjnymi drgawkami chcial 
mnie jeszcze stru£ swym jadem. 
ale sie nie dalem. 

Ominajem dymia.ce, rozmaza- 
ne po scianach runelu scierwo i 
ruszylem w prawo. gdyz korytarz 
skrecal i przeksztalcat sie w rza.d 
zamknietych cel I tu ogarnely 
mnie wajpliwosci. Gdzie ja. do 
cholery, jestem — w Wieliczce. 
czy na Rakowieckiej? Z rozmyilan 
wyrwal mnie kolejny Muchomo- 
rek, ktöry swa. podst(rz)epna. 
strzepka. usilowal . eee ... po- 
wtörzylem procedure elektryczna. 

Zabrafem jeszcze trzy bomby i 
wröcilem do trupka Olgierda 
Skrecilem przy nim w lewo i po- 
gnalem na spotkanie koiejnych 
görniköw. Awangarda umiesnio- 
nych typköw rzucifa sie na mnie. 
a za chwile zobaczylem AmofcJa z 
mfotem pneumatycznym. ktörym 
chcial mnie przyszpilic do sciany 
Nie datem sie. Na drzewo. Szfarc' 

W nastepnej komnacie prze- 
krecilem kontrolnie jaka^ wystajar 
ca. z podlogi wajche. przez co 

iwodowatem otwar 
■■.vadzajacego wode 

dal zamienil sie w rozkwitaja.ce 
zyciem drzewo. Zatopiwszy kly w 
mia&zu jednego z soczystych 
owocöw stwierdzilem, ze czas 
odcia.zy£ nieco szlachetna. rosline i 
zerwalem z niej wszystkie dostep- 
ne plody. 

Wskoczylem w kaluze za 
drzewkiem... 



Dystrybucja w Police: 

IPS Computer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 



STARY SZYB (15) 

Brrrr. Nieprzyjemne miejsce. 
Zgnilizna nie tylko moralna. Jakies 
ohydne paja.ki pelzaja.ce po scia- 

' nie opadly mnie zgrana. szajka.. 

: Stracilem je znalezionym w pyle 
pokrywaja.cym korytarz ostrzem 

| od mfynka do kawy (SHURIKEN). 
Powoli ruszylem do przodu. 
zbierajac porozrzucane po okolicy 
kawalki witrazy (CRYSTALS). W 
krötkim korytarzu po lewej stronie 
znalazlem palnik acetylenowo- 
-tlenowy (FIRE WAND), wylazlem 
z niego i wszedlem do prawego 
korytarza. ktöry niebawem sie roz- 
galezil Jego pölnocna czeic zala- 
na byfa trujacym sluzem, nad 
ktörym przefrunajem jako Opsis. 
Moja oerpliwoK w poslugiwaniu 
sie ig powolna. postacia. zostala 
nagrodzona — odkrylem wspa- 
niala. nietüeska. kaluze, w ktörej 
obmylem swe zmeczone ciato 
(tym razem w ludzkiej postaci). 

Drugi korytarz rychlo skrecil na 
zactiod i wypelzla na mnie na- 
prawde dorodna sztuka. Potwor- 
ne konczyny — moga.ce wprawic 
w przerazenie kazdego smialka — 
szybko zostaly jeclnak zgruchota- 
ne i posiekane na plasterki (MAGI- 
CAL SWORD). KdJejnego przecrw- 
.r» szpicruta (STAFF 
OF POWE r i popedzifem na 
maly rekoneÄ Zw» zakon- 
czyl sie por . jÄ pohula- 

lem. Rozczifl ■m pare po- 

czwar. Znm je kilka inte- 

resujacycM ,t<P (TRI-WAND 
& HEAI_ 

lern do koryta- 
ibolem, dziw- 
Jze spuszczaniem 
rgrane krwia. tröj- 
kajy doprowadziry mnie do rozle- 
glego pormeszczenia z duzym za- 
geszczeniem pajeczaköw, ktöre jed- 
nak potulnie poddaly sie karzacej 
dloni sprawiedliwosci ludowej. 
Sprawiedliwosc ludowa poszla so- 
bie pözniej na wschöd. 

Pierwsza odnoga korytarza 
prowadzila do centralnej czesci 
tuneli, gdzie opröcz masy Mucho- 
morköw znalazlem beret z anten- 
ka. (CANE OF FORCE) i waltornie 
(SHOCK HÖRN) — instrumenty 
potrzebne do uprawiania ciezkiej 
sztuki przezycia. 

Wschodnia czesc starej kopalni 
zaprezentowala mi nowy rodzaj 



dziwacznego stwora. Szedlem 
sobie spokojnie korytarzem i do- 
tarlem do omszafej sali podpartej 
stupami Kolumny owe okazaly sie 
nieco zdradliwe. gdyz za nimi cza- 
ily sie poczwary przypominajace 
zywe miny morskie. Okazy owe 
pluly na mnie licznymi substancja- 
mi ofensywnymi. ktöre jednak 
skutecznie zwaiczytem. 

Po szybkiej potyczce z jeszcze 
jednym grzybkiem, ktöra. rozegra- 
lem ukrytym asem o duzym wol- 
tazu, pofrunajem nad kolejna. zie- 
lona. tafla. trucizny i poaagnajem 
za wystaja.cy z sufitu tancuch 
Otworzyly sie dwie nowe drogi 
— na zachöd i na pölnoc Wlado- 
mo, najpierw na zachöd Spotka- 
nie oko w oko z aezJum przecrvv- 
nikiem — kolejny pajak, ate ile sie 
z nim namordowalem... 

Znaleziony w tej komnaoe 
czubek obelisku posluzy} rm do 
skompletowania postumentu. 
dzieki ktöremu otrzymalem forme 
Kahpy — zabo — chtopa i przerto- 
slem sie do swia.tyni. 

SWI^TYNIA (7) 



Spotkalem Smoka Waweiskie- 
go. To nie zarty 
dchcem pod si 
przemierzaJ , 

Jak mnie zobacA'-. < m . ■ r .:■.- 
troche rura zmiekla. bo zaczaj ci- 
skaC jakims paskudztwem. Przera- 
zliwie zatra.bilem na waltorm. wy- 
dobywajac z niej sehe okrutnych 
dzwieköw Halas os»abi» smoczy 
blednik i potwör zwalü sie na 
posadzke Podobnie posta.pil röw- 
niez jego brat Smog Vavelsky — 
imigrant z Nowego Jorku. ktöre- 
go spotkalem za chwil trzy. 



Ruszylem na poszukiwanie 
wyjscia z gmatwaniny pomie 
szczeh. Jedyna droga prowadzila 
do poludniowej czesci ^ia.tyni. 
Dojscie na jej drugi koniec zajefo 
mi wiec nieco czasu. Na miejscu 
stwierdzilem jednak, ze powstala 
nowa kaluza i kolejny Obelisk. 

PRZEDSIONEK (16) 

Dobra. Co robiC? Najlepiej trzy- 

mac sie lewej strony. Dlugim i 

kretym korytarzem popedzilem na 

zachöd. Ped rozwiewal mi wlosy 

i w kazdej chwili moglem napato- 

czyc sie na jakiegos czyhaja.cego 

na latwy lup obwiesia. Mimo 

wszystko, do jeziora z trucizna. 

dotarlem bezkolizyjnie. Po zamia- 

nie w Opsisa polecialem na ma- 

ksymalnej wiBkosci (aby nie 

me bulgocza.cy, truja.cy 

..ierunku pölnocnym, 

■: ■ lalym zaglebieniu odna- 

lazlem szlBtule Zawierala nad- 

■■:■■ cenne precjoza: kawal 

• : ■ iej blachy falistej (WATER 

ARMOURI i raclziMfa. wode koloh- 

aiopa" (STR^IGTH POTION). 

■iawsa^Bahpe w falista. 

pofrunajem Opsisem dalej 

pölnoc kü|wielkiej przygodzie. 

t(flna.lem sie na czarne 

^pm z delirium, ktöre 

'letxwatej zrecznofci, nie 

potrafify jednak zadac" powazniej- 

szych ran. Z duzej sali, w ktörej 

potykalem sie z owymi pokraczny- 

mi zwidami, prowadziry dwa wyj- 

scia na zachöd. W jednym z nich 

znalazlem grzebieh skina (TRIDENT 

OF MIGHT) — chyba najpotezniej- 

sza. broh w grze, zas w drugim 

zabawilem sie z szybujaca. beztro- 

sko zywa. bomba glebinowa.. 

Wyjscie na wschöd bylo nie- 
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stety zamkniete ogromna. krata. i 
choc widzialem za nia. wode i SW- 
nilem sie. zeby wypröbowat ply- 
wackie umiejetnosci Kahpy, moje 
wysilki pozbycia sie tej przeszkody 
spefzly na niczym. 

Nieco sfrustrowany poszedlem 
do wyjscia polozonego bardziej 
na poludniu — tarn krata dala sie 
otworzyC i choc byfo tarn kilka nie- 
spodzianek, zdobyfem w koncu 
klucz (GATE KEY) do zamknietej 
kraty. Jako lup wojenny unioslem 
röwniez sikawke (WATER GAN- 
NON) znaleziona. w szkatulce. i 

Posluguja.c sie kluczykienj 
przedostalem sie do "akwen 
Powstrzymuja.c sie od nurkow, 
przeplynajem na druga. stron 
uderzylem swa. czubata. lep^B 
w umieiniony f pokryty lusfö kor- 

?rsonal- 
.valke. krze- 



Kiern 

enJ 

vajfl 

m 



sie dalej. gdzie czekala juz na 
mnie... 

KOMNATA SMOKÖW 
(18) 

W pierwszej chwili zaskoczony 

ogromem i rozlegloscia. hallu. 

opieszale podejmowalem decy- 

zje. W kohcu wrzucilem tabliczke 

;o otaczajacego mnie kwasu. a 

iem przemie- 

"imialo wskoczy- 

b tn. nn Po zni- 

Kabliczki. ciecz stala sie 

! \Jb nie bardziej niz woda z 

Keglern raczo w kierunku 
zachddnim, gdzie widzialem czer- 
^^go — zielono mienia.cy sie obe- 

Blyskawicznie przybratem for- 

Ssaira i znowu przenioslem sie 

swiatyni. 



WNETRZE ZIEMI (20) 

Nie otworzytem drzwi — choc" 
korcilo mnie. tylko poszedlem da- 
lej. Po spotkaniu z dwoma potwor- 
nymi pajakami — wystarczyl Ssair i 
grzebieh (TRIDENT OF MtGHT). 
parlem jak rozgrzany do czerwo- 
nosci parowöz. Zatrzymalem s*e 
tylko na chwile w pokoju z lanco- 
chem i zntenawidzon 
bolem skautow podzi'.: 





sza.c z siebie resztke sil. 

Tym razem z rozkosza. zaglebi- 
lem sie w chlodne odmety. 

PODWODNA 
PROM EN ADA (17) 

Nie pami'etam, jak do tego 
doszlo. ale zadusilem jakiego* 
pedalkowatego gostka z duza. 
liczba. kohczyn. Woda roila sie od 
jakichs" parszywych gadzin, a ja 
kierowany odwiecznym instynk- 
tem samuraja plyna.lem prosto na 
zachöd. W tej czesci labiryntu 
dokonalem bestialskiego mordu. 
To zakohczylo moja. podwodna. 
wycieczke. Za tronem tragicznie 
zmarlego Wodnego Wladcy 
otworzylo sie przejscie. Gdy pod- 
plynajem blizej. znalazlem jeszcze 
tabliczke z hieroglifami. Z nowa. 
zdobycza. w lapie przemknajem 



SWIATYNIA (7) 

Na wstepie dwa weze. Smie- 
szne sa, doprawdy. Pozostafo po 
nich tylko wspomnienie. Nieco da- 
lej znalazlem rure wydechowa. 
(HÖRN OF THE GAUN) i inna. Wy- 
szczaca rure wpuszczona. w podlo- 
ge i cia.gna.ca. sie az do sufitu. Kilka 
ciosöw i po rurze zostaly tylko wiöry 
— za to w scianie otworzylo sie 
nowe przejsae Po chwili znalazlem 
sie w sali z kanalem i obeliskami. 




solidnym przylozeniu w znak, lan- 
cuch rozpadl sie, a utworzone w 
ten sposöb przejscie pozwolilo mi 
na zdobycie kolejnego czipa do 
zmian formy (OBEUSK TIP). 

Wröcifem do napotkanych na 
pocz^tku drzwi. Szybko wlecialem 
do wnetrza tunelu i z miejsca 
popelnilem straszliwa. zbrodnie na 
dwöch Blotnikach. Przemiescilem 
sie zrecznie do sporej sali, ktörej 
podloge stanowila przelewaja.ca 
sie magma. Trafilem wlasnie na 
zbiörke oddzialu antyterrorystycz- 
nego, ale widzac zawziete miny 



rzut oka wygladal njbaszrte. ate 
pila w jego garsa zmienia moje 
zdanie. Z rykiem krzyzowaJa sie 
"lahcuchöwka" z twardymi luska- 
mi mego ogona. W*tona 
W salce znaiazfen 







najemniköw z Lawa Comman- 
do, nie zaczepialem ich, tylko 
przemknajem sobie niepozornie 
wzdluz lewej sciany. 

Trafilem jak z deszczu pod ryn- 
ne — dopadl mnie jak« gosc sto- 
jacy w plomieniach. Na pierwszy 



GHTNING WAND) i odswiezaja- 

ca moc kaJuze — btogosfawio- 

I ny mech bedzie ten dzieh. Opu- 

Solem to pomieszczenie zrelakso- 

wany i rozJuzniony. I byfo tak do 

momentu. gdy dolecialem wre- 

szae do skrawka normalnej zie- 

mr Wteciafem w boczny korytarz, 

a tu jak nie gruchnie salwa ze 

scian Mato spodni nie zgubifem. 

O! Jaki piekny sufit! Niesamc, 
te... Krazylem przez pewu 





Wymagania sprz^towe: 

Minimum 386DX, 40MHz, 
4MB RAM i 16 MB miejsca 
na dysku twardym. 
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pod nim, podziwiajac draperie, az 
w kohcu sfrunajem na döf, aby 
przetaszczyt dwa gtazy na miej- 
sca w plytach, w podlodze. Nie 
byto to latwe, bo kamienie nie 
odröznialy sie zbytnio od podloza. 
Ale w kohcu... z sufitu wysunaj sie 
lahcuch. Szarpnajem i otworzyto 
sie przejscie. 

OTCHIAN (21) 

Najpierw znalazlem zabe. Jak 
mnie zobaczyfa. to ja. tak zamuro- 
wato, ze otworzyla gebe ze zdzi- 




SC H AD O WC ASTER 


Origin/Raven Soft. 1993 
Przyaodowo-zr^cznosciowa 
IBM PC 
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wienia. Zamknij sie (HÖRN OF 

CAUN)I Otworzyto sie przej- 

ie po lewej stronie. Dazylem so- 

iie na zachöd, kolekcjonuj^c po 

drodze röznosci. Trafil mi sie nawet 

zegarek "Wostok" (HOURGLASS). 

Odnalazlem w koncu pomie- 
szczenie z pojawiaja.cym sie w 
röznych miejscach obeliskiem. 
wsadzilem "Wostoka" w wyrwe 
w scianie i Obelisk sie zatrzymal. 
Zaopatrzylem go w czubek (TIP) i 
moglem juz przybraC forme Gro- 
sta — niesamowity gosc. 

Podszedfem do sciany zlozonej 
z drobnych kamyköw i jak nie 
pacne w nia. garscia. — w rozsyp- 
ke poszla. Jakies namolne rypki 
mnie o zniszczenia molestowaty. 
ale zamienilem sie w Ssaira i juz 
bez wiekszych zaklöceh przelecia 
lern nad obszarem zöltej lawy. 

SWIATYNIA (7) 

Jestem tu juz po raz ostatni. 
Nareszcie otworzyl sie kanal tia 
srodku gtöwnej komnaty Salvel 

SERCE VESTE'A (22) 

Wszedzie krew. Morze krwi. 
Jucha, posoka... hejjj. Wali stru- 
mieniami z tetnic, pulsuje w zy- 
lacb i krazy w arteriach. 




Dotartem do sali z jakimis pa- 
skudztwami pod sufitem. Zauwazy- 
ly mnie i sieja Przemiana w Kahpe. 
pefne zanurzeme i przesmykiem na 
zachöd Pözniej na polnoc. w stro- 
ne polyskujacej we krwi kraty Bit 
gadzine. Z drogi. Za krata. wynurzy- 
lem sie i moim oczom ukazato sie 
ogromne, ciezko pracujace serce. 
Podfrunajem don ciekawie i kujna^ 



lem. Lochami zatrz^sl jek i serducho 
eksplodowato. Wybuch odrzucif 
mnie na podtoge. 

Pozbieralem sie chwiejnie. za- 
bralem lezacy obok krysztal i po- 
plynajem do sali, z ktörej zaczyna- 
lem swoja. krwawa. wedröwke 
Stwory nadal krazyly pod sufitem, 
ale szybko przestaty... 

Tym razem na wschöd. W 
matej salce potozytem krysztal na 
czerwonym piedestale, ktöry 
opadt powoli pod jego ciezarem. 
Ruszylem zwawo w skrajna. odno- 
ge pomieizczenia. Podlatuja.ce 
fGstoiyzujace ptaki unieruchamia- 
lem Grostem. a w zasadzie — 
jego : rarem parai.'Zuja.cym. 
Wkrötce znatKfcm «oiejny kry- 
sztal, ktöry podoöme jak poprze- 
dni osadzilem na podwyzszeniu 
— tym razem rwebteslum. 

Stusznie sie domy-staie- 
musze odnalezc ostatni gwözdi 
do trumny. Wszedtem wtec w 
srodkowy korytarz i pod^zytem na 
polnoc. Zö-.- 
chwstali woj 
silki byfyjednak bei 
dzytem ich niesamowr) 
mi moich kamier.'" , ■ 

Krysztalu ani na lekarstwo Za 
to we wschodniej czeSQ korytarzy 
znalazlem kij basebaitowy |S 
SWORD). Wröcilem po siadach i 
odnalazlem komnate z rzezDa. Ht- 
tlera, z uniesiona. w pozdrowienw 
reka.. Pomyslalem. ze fajme bytoüy 
wsadzit mu basebaUa do r0o - 
rozerwaloby mnie to troszke 

Ku memu zaskoczemu ta pro- 
fanacja poci^gneia za soöq lawv 
ne ognia ze scian. wsadzeme kija 
w garst otworzyto pomeszczenie 
za rzezba. w kiörym znajdowaf 
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sie poszukiwany krysztal. 

Drogocenny kamieh jest juz na 
wlasciwym miejscu. Zaciskam kciu- 
ki. I otojest... Orwiera sie przejscie! 

VESTE (23) 

Nareszcie skohczyla sie moja 
haröwa. Kohczace sztychy i po 
bölu. Ale, ale... czyja nie widzia- 
lem juz gdzies tego faceta... No 
pewnie! Spotkalem go w Wiezy 
Wilkolaköw. Sympatyczny staru- 
szek. Jeszcze oddycha. Laski nie 
ma? Krzepki pewnikiem. Zagadne 
go, czy nie wie przypadkiem, 
gdziejest ten gosc, ktörego mam 
za tytek zlapac. "Want some seafo- 
od. mama?" — rzeklem. 

Co on sie taki czerwony zrobil? 
Co ja powiedziatem? Poliglota to 
ze mnie nietecji, ale to nie po- 
wöd. zeby tak sie indyczyc. Nie w 

•arz! Tylko nie w twarz. Dopraw- 
y krzepki staruch. Halo! On s\q 
t*t>cne duzy chyba zrobil! Zmienia 
sie Jejku, jak fajnie. Wiec to ty 
jestes moim "destination"... dziad- 
ku ja twoim "source" jestem — 
dostarcze ci tegiej rozrywki... 

Tak zgina.1 dzielny. cho£ glupi 
Dteduszka Iwan. Do zobaczenia 
na sreörnym ekranie... dziadku... 
pjaskowy... 

McSon 

Od autora: 

Oswiadczam, ze nie odpowia- 
dam za tresC opowiadania Kirta. 
Wiem, ze wielu Czytelniköw za- 
chowaloby sie inaczej na miejscu 
naszego bohatera. Ale pamietaj- 
cie, ze do tego samego celu pro- 
wadzi wiele röznych drög. Kirt 
wybral jedna. z licznych kombina- 
cji, wariacji i permutacji. Bedziecie 
zapewne pisat, ze bohater mögl 
jeszcze zrobil to, czy tamto, a 
tego nie musial robic, etc. Nie 
udowadniajcie jednak, ze Yalo- 
viecki jest idiota. i pölmözgiem. 
Ten fakt jest powszechnie znany i 
moze go poswiadczyt cala redak- 
cja, ktöra miala wa.tpliwa. przyjem- 
nost poznania mego rozmöwcy. 
Przyjmiemy laskawie uzupelnienia 
do tego opisu, a gdy uzbiera sie 
ich wystarczaja.cy stosik, zdecydu- 
jemy sie moze na suplement. 

tacze wyrazy szmacunku. Z 
podwazaniem — McSon 




Po zajeciu Paryza i 
przejeciu wladzy we 
Francji, Napoleon pröbo- 
wat negocjacji pokojo- 
wych ze swoimi gtöwny- 
mi przeciwnikami, jed- 
nak jego propozycje zo- 
staly z miejsca odrzuco- 
ne. Dwory panstw koali- 
cji uznaly za stosowne 
raz na zawsze skohczyc 
ze swoim wrogiem. 
Obawy ich byly tym 
wieksze, ze Bonaparte 
dokonaf czynu wrecz 
nieprawdopodobnego — bez 
walki ponownie opanowal Fran- 

Nikt nie kwestionowa* zdolno- 
sci wojskowych Napoleona Bona- 
parte, niektörzy nawet uwazali go 
za najwiekszego geniusza militar- 



nego w dziejach nowozytnej Eu- 
Nie ulegato w^tpliwosci, ze 
poleon pozostawiony samemu 
bbie möglby odbudowac potege 
militarn^ Francji i ponownie zagro- 
ziC öwczesnym mocarstwom euro- 
pejskim. 

Prusy cia.gle pamietaly straszli- 
we upokorzenie, jakiego doznaly 
w wyniku kampanii 1 806 r. Cafa 

sssguss 



armia pruska upactta wtedy na 
duchu tak dalece, ze najpotezniej- 
sze twierdze poddawaty sie na 
pierwsze skinienie dowödcöw 
francuskich, czesto w ogöle nie 
posiadaja.cych artylerii! 

Austria nie mogla zapomniec 
Napoleonowi licznych klesk militar- 
nych oraz faktu zepchniecia jej do 
roli wasala. 
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Car Rosji Aleksander I nadal 
pamietal o slawnej nocie dyploma- 
tycznej Talleyranda |obmyslonej 
zreszta. przez samego Cesarza), w 
ktörej odpowiadaja.c na rosyjski 
protest w sprawie rozstrzelania 
ksiecia d'Enghien — Napoleon pu- 
blicznie i oficjalnie zarzucü Aleksan- 
drowi wspöludzial w zamordowa- 
niu jego ojca, cara Pawla. 

Kazdy z koalicjantöw mial wiec 
liczne powody do tego, 
aby nie dopuscic do sze- 
rzenia si§. "napoleonskiej 
zarazy" w Europie. 

Napoleon rozpocz^ 
organizowanie swoich 
wojsk Mia* do dyspozycji 
ogotem 1 98 tys. zolnierzy, 
z tego w linii mögt uzy£ 
zaledwie 128 tys. i 344 
dziala. Reszte pozostawil 
w kraju. gdzie nie wsze- 
dzie byto spokojnie (szcze- 
gölnie nalezato sie oba- 
wiat powstania w Wan- 
del). Za przecrwnika mia( 
700 tys. zotnierzy wojsk 
koalicji, ktöre latwo moglyby zo- 
staC podwojone. Nie wszyscy jed- 
nak znajdowali sie w poblizu Fran- 
cji. Tylko Wellington stal koto Bru- 
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kseli, a Blücher spieszyl mu juz z 
pomocg. 

Bonaparte zaatakowal Blücher«' 
pod Ligny. Stracil 1 1 tysiecy. Prusa- 
cy zai 20 tys. zolnierzy. Tylko dziew 
utknieciu marszalka Neya nie u da- 
to sie zamknaC Prusaköw«*' pot/za- 
sku i doszczetme ich 
Cesarz wydzielit 36 tys. wojska I 
oddal pod körnende Grou- 
chy'ego. polecajac mj aoc^ntC i 
rozbit Blüchera Sam pokonal An- 
gliköw pod Quatre Bras t Söge* K£l 
dalej. Spadl silny deszcz w^jsH 
grzezly w btocie Posctj .a»af 
wiec udaremniony. 

Wellington obwarowai <3? na 
poludnie od wsi Waterloo. Gj^ 
jego nadzieja byla w Blucnerze. 
Jesli nie nadcia.gnie mu z porrroCeV 
nie nie uratuje Angliköw od kom- 
pletnego unicestwienia. 

Napoleon zblizal sie juz do 
Waterloo. 

Nastepnego dnia, 18 czerwca 
1815 r. Francuzi ruszyli do sztur- 
mu. Walka byfa krwawa, obie stro- 
ny ponosily ogromne straty. Wel- 
lington wykorzystal ostatnie rezer- 
wy. Byl taki moment w bitwie, ze 
on i caly sztab angielski uwazali 
juz, ze wszystko jest stracone. Na- 
poleon wfasnie rzucil do ataku 
gwardie. I wtedy nadeiagna' 
Blücher, wojska pruskie zaatako- 
waly z animuszem wyczerpanych 
Francuzöw. Bonaparte ciagle jed- 
nak zwlekaf z wycofaniem sie, 
oczekiwal nadejscia wojsk Grou- 
chy'ego. Choc wtedy mialby i tak 
mniej zolnierzy niz wojska koalieji, 
to jednak z pewnoscia. potrafilby je 
umiejetnie wykorzystac. Grouchy 
jednak nie zdazyl. Bitwa zamienila 



w kleske. Francuski general 

ibronne. wezwany do podda- 

gwardii wypowiedzial slawet- 

przeklehstwo, ktöre teraz zna- 

myjako "slowo Cambronne'a" (ro- 

mantycy przypisuja rnu filozoficzny 

monolog, ale w warunkach polo- 

wych takie cuda sie nie zdarzaja). 

JeSli cheesz chociaz na chwile 

poczuc sie Napoleonem. Welling- 

tonem, albo Blucherem — zagraj 

w Fields of Gloryl Niestety. nie 

mozesz byc Kutuzowem czy arey- 

ksieciem Karolem. Gra symuluje 

bowiem jedynie kampanie stu dni. 

Obejmqje ona cztery historyczne 



japohska. gre — "Napoleon". Nie- 
stety. jest to raezej gra dla ksiego- 
wego niz dla wojskowego geniu- 
sza. Hose opeji jest stanowczo za 
duza i nieczytelna. grafika kiepska 
(EGA), w koheu jest to gra sprzed 
kilku lat — wiec satysfakcja z grania 
raezej mizerna... Na rynku jest wy- 
razna luka w grach o temade na- 
poleohskim, MicroProse rzucil 
pierwsza "cegle" dla jej zapelnienia. 
Kiedy gre tworzy tak znana fir- 
ma jak MicroProse. mozna wie 
rzyc. zejest dobra Ochoczo zabra- 
lem sie wiejc do jej instalacji na 
dysku twardvrr; |ok. 12 MB) Z in- 



bitwy [Waterloo. Quatre Bras, Li- 
gny oraz Wavre). a takze dwie fik- 
cyjnc (Nivelles i Wagnee). Nie znaj- 
^Brv wiec ani Austerlitz. ani 
V-gram. awet Borodina... 

Mamnad. - -: :-■ pr.->qraml?ci z fir- 
my MiaoProse dostareza nam 
szybko niezbedne uzupelmenia. 

Szkoda, ze mamy do dyspozycji 
tylko kilka bitew Kampania stu dni 
byla heroiezna. ale z göry skazana 
na kleske. Nawet gdyby Ney sie 
nie spöznil (o co miaf do niego 
pretensje Napoleon) i armia pruska 
zostala zupelnie pobita pod ügny, 
gdyby potem Napoleon rozgromil 
Wellingtona (co nie byloby dla nie- 
go wielkim problemem) — pozo- 
stawali jeszcze Austriacy i Rosjanie 
sciagajaey pospiesznie swoje woj- 
ska. W roku 1815 nie nie moglo 
zapobiec przegranej Napoleona. 
Gdyby graez zaczynal, powiedz- 
my, w roku 1796 to szansa na 
zbudowanie poteznego imperium 
bylaby bardzo duza. Nie musialby 
popelniaC napoleohskich bledöw, 
np. zajmowanie Hiszpanii lub ude 
rzenie w 1812 r. na Rosje. 

Milosnicy dziejöw Napoleona 
moga wiec na razie pogrywac w 



stalacja. nie mialem zadnvch ktadH 
iöw. Odpalilem gre i starannie 
obejrzalem wstepny filmik Byto to 
kilka scenek rodzajowych z bitw\ 
strzela piechota, grzmia. armat>; 
atakuje kawaleria, jakis oficer wali z 
pistoletu. inny tnie szabla. az krew 
tryska wokol... Grafika 'panora- 
miczna" (w postaci poziomege 
prostokara), jakosc akwarefowa 
(slabe barwy, zamazane obrazy). 
No i zajmuje ten filmik 6 MB twar- 
dego dysku. 

Co jest istotne I godne podkre- 
slenia — gra tworzy podkatalog 
INTRO. Aby pozbyC sie tej ladnej. 
ale obszernej czolöwki wystarczy 
öw katalog skasowae, a sama gre 
uruchamiac z pliku fog32.exe. W 
ten sposöb mozna pozbyC sie czo- 
löwki bez powtörnej instalacji calej 
gry... 

Twörcy gry posuneli oszczed- 
nosc do tego stopnia. ze nie ma 
osobnego ekranu tytulowego. lecz 
polaczony jest on z glöwnym 
menu. Mamy mozIiwosC wgraC 
zapisana gre lub rozpocza.C nowa. 
Teoretycznie mozna röwniez przej- 
rzec baze danych na temat armii 
pruskiej, angielskiej i franeuskiej. 




Zawiera ona informaeje na temat 
struktury oddzialöw, ich hierarchii, 
skladu, osobowosci dowödcöw, 
itp. Pröcz danych wojskowych 
mamy w niej takze zyciorysy ofice 
röw oraz informaeje historyczne o 
rzeczywistych rolach poszczegöl- 
nych oddzialöw w bitwach. Najle- 
piej jednak przegl^daC te encyklo- 
pedie podezas bitwy — daje to 
nam chwile oddechu i umozliwia 
rozpoznanie Sil wroga. Na wyz- 
szych poziomach realizmu informa- 
eje o wrogu nie beda. jednak do- 
stepne. Za to podezas ogladania 
ich mozemy sobie posluchac röz- 
nych wersji marsza wojskowego. 

Jednak wiarygodnoSc nie- 
ktörych danych z tej komputero- 
wej "encyklopedii" budzi moje za- 
strzezenia. Przyjmuje sie bowiem, 
ze Napoleon mial pod Waterloo 
72 tys. zolnierzy, zas Wellington 
70 tys.. a nie 75 tys. jak tarn poda- 
no. Poza tym Blücher na papierze 
mögl miec 80 tys. (podano 88), 
jednak zdolnych do walki byla 
mniej wiecej polowa. reszta zosta- 
la powaznie zdezorganizowana w 
wyniku kleski pod ügny. 

Czas juz upuscic! nieco krwi 
l'swpjej lub przeciwnika). Wybiera- 




my sobie bitwe. strone (zawsze 
tylko dwie do wyboru. nawet pod 
Waterloo) i mozemy ustaliC po- 
ziom realizmu oraz ustawienie od- 
dzialöw. Jednak przestawianie od- 
dzialöw przed bitwa. jest troche 
utrudnione. bo nie zawsze mamy 
mozIiwosC ustawienia ich tak, jak 
bysmy chcieli. 

Jezeli wybralismy historyczne 
ustawienie wojsk, to bitwa roz- 
pocznie sie od razu, w innym 
wypadku musimy ja^ sami rozpo- 
cza.C (komputer daje nam bowiem 
mozIiwoSC innego rozmieszczenia 
wojsk). W trakeie walki mozemy 
regulowac kilka opeji: szybkosc 
gry, automatyczne zapisywanie 
stanu gry oraz inne, mniej wazne. 
Jesli mamy wlaezony zapis auto- 
matyczny, to co jakis czas musimy 
zadeklarowaC nazwe pliku. w 
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ktörym umieszczony bedzie aktual- 
ny stan gry. Oznacza to, ze kolejne 
fazy bitwy mozemy zapisywac do 
innych pliköw. Jest to cenne ula- 
twienie. 

Trzy podstawowe elementy 
sztuki wojennej w grze Fields of 
Glory to: cel bitwy, manewry i pro- 
wadzenie ognia. 

Nie mamy zadnych kbpotöw ze 
zrozumieniem celu naszej rozgryw- 
ki: musimy zadaC nieprzyjacielowi 
jak najwiecej strat. Gra kohczy sie 
wtedy, kiedy 70% wojsk jednej ze 
stron jest wyeliminowane (zabici 
lub ostatecznie wycofani z pola 
walki). albo wtedy gdy zegar wybi- 
je godzine 2 1 :30. Jesu dysproporcja 
w stratach obu stron jest bardzo 
wyrazna, komputer obwieszcza 
strategiczne zwyciestwo jedrej Z 
nich. Jezeli jest mniejsza, zwycie- 
stwo jest taktycznc lub rtvtrginalne 
Przy minimalnych röznicach ütwa 
pozostaje nierozstrzygmet i 

Manewrowanie oddziatami nie 
jest zasadniczo trudne. Najpierw 
wskazujemy odpowiedni oddzial 
Czasem jest to niemozliwe. bo w 
tym samym miejscu stoja. dwie jed- 
nostki (zwykle piechota z artyleriaj i 
najczesciej. jak na ztosc, wybiera 
sie ta druga. W razie czego trzeba 
albo powiekszyt ten fragment 
pola walki. albo ruszyc najpierw 
druga. jednostke. by dostac" si? dO 
pierwszej. 

Kiedy juz wskazalismy odpowie- 
dni oddzial, pojawia sie jego 
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okienko: obrazek, nazwa oddzialu, 
jego stan oraz dostepne polecenia 
(czarnym drukiem). wybieramy 
polecenie drugie — pojawia si? 
okienko z nowymi opejami. wybie- 
ramy opeje i wskazujemy kurso- 
rem (w postaci czterech koncerv 
trycznych strzalek) punkt docelo- 
wy. W przypadku artylerii mamy 
inne opeje marszu. Jesli okienko z 
poleceniami zaslania nam punkt 
docelowy, to trzeba je przesunac. 
Wazne! Gdy cheemy, aby oddzialy 
nie roztazHy sie jak pluskwy. lecz 
trzymafy szyk, musimy sprawdziC 



czy (kiedy je zatrzymalismy) maja. w 
podstawowym menu widoczna. 
opeje Holding, a nie Deploying czy 
Assaulting. Jesli jest ustawiona inna 
opqä niz Holding, to oddzial moze 
scigac nieprzyjaciela, ktöry mu sie 
nawinie pod lufy. W szczegölnosci, 
jest to bardzo niebezpieczne dla 
baterii dzial: z daleka wspaniale 
dziesiaftuje wroga, ale jesli pusci sie 
za nim w slepy poscig — moze 
trafid na inne oddzialy. ktöreja. do- 
szczetnie rozbija.. Gdy wskazujemy 
baterii cel (opeja Target), to konieez- 
nie zamienmy ewentualne ustawie- 
nie Deploying na Holding. W prze- 
ciwnym razie mozemy sie poze- 
gnaC z dzielnymi chtopeami z arty- 
lerii. Poniewaz przy walce na calej 
imn frontu nie mozemy wszystkiego 
jednoczesnie kontrolowaC takie 
ustawienie parametröw moze sie 
oplacic 

Nastepnym z elemeni i: 
wojennej jest wsparcie c ■ ■ 
piechoty. Artyleria jest tutaj '■■ • • 
wa. pola walki. Dobrze v 
ne dziala moga. kompi' ' 
wac sily wroga, szcz^ i Nrte prr. 
najlatwiejszej opeji gr, • iy prze- 
eiwnik prawie wcale sie nie rusza. j 
W bitwach z tego okresu wy-repo- j 
waly juz armaty nowoczesnego 
typu (w przedwienstwie np. do 
potopu szwedzkiego). wykonane 1 
wedlug pewnych standardöw. 
We Frangi reforme artylerii prze- 
prowadzif w pofowle XVIII wieku 
Gribeauval: zrezygnowano z fado- 
wania armat szuflami i wprowa- 
dzono ladunki zespolone (wieksza 
szybkostrzelnosc), zwiekszono kota 
dzial (polepszylo to ich manewro- 
woscj, zrezygnowano z kosztow- 
nej ornamentaeji luf armatnich. 
ujednolicono typy dzial, zmniejsza- 
ja.c ich liczbe do minimum. 



Podstawowymi dzialami polo- 
wymi w kampaniach napoleon- 
skich byly armaty 6- i 12-funtowe 
(w armii angielskiej wystepowaly 
tez 9-funtowe) oraz haubice. Naj- 
lepsze sa. oczywiscie baterie 1 2-fürv 
towe, maja. one zasieg i süe raze- 
nia wieksze niz lekkie dziala polo- 
we. Nie jest ich jednak duzo, sta- 
nowia. ok. 20% calego parku arty- 
leryjskiego. Dbaj wiec o swoje ciez- 
kie dziala. bo nielatwo bedzie za- 
stapic" zniszezone — nowymi. Kie- 
dy gralem jakoAtoDofeon pod Wa- 
terloo, zdarzaio mt jie .\ystrzelac" 
ok 30 tys. r u - ■orzyjai " l xzy prak- 
tycznie zadnych ^rrat'Ch wi 
frzedu 

propo"- 90*a ta* 
>a , • • .voinie ? fralcem o 
Kuwejtf f^^' 

Jesijedr. '.mk wykazth 

-noar- .: •'.'-, 'ozsadku, to 
wai^Budno bedzie szybko wy- 
gra^Hte milosniköw spokojnej 
rozgH*j polecam wi?c gre na 
Dmie Conscript. Jesli sie znu 
.. mozna przeniesC sie na wyzsz>' 
;. jziom. 

Z wlasnych doswiadezen 
wiem, ze walka na najwyzszym 
poziomiejest cz?sto zmudna i sza- 
lenie wyczerpuja.ca. a rezultaty — 
nawet jesli sa. wysokie — nie mu- 
sza. dawac takiej satysfekcji, jakiej 
oczekujemy. Dlatego na ogöf nie 
porywam sie na najwyzsze stopnie 
trudnosei, w grach ceni'e sobie 
przyjemnost rozgrywania i nie lu- 
bi? nerwöwki, a graj^c na pozio- 
mie najvvyzsz-.m bedziemy mieC 
niejedna. okazje do palpitacji serca. 
Przeae vvszystkim. oddzialy sa. sto- 
sunkowo niesfome, baterie pchaja. 
sie tarn gdzie nie trzeba i aby je 
zatrzymac trzeba wielokrotnie po- 
wtaezac" rozkazy. Zapewne wynika 




to z fatalnego stanu )a.cznosci w 
tamtych czasach. 

W poröwnaniu z poziomem 
najnizszym. toczenie bitwy pod 
Waterloo byio dla mnie zmudne. 
Niesubordynacja baterii oraz od- 
dzialöw piechoty przydzielonych 
do ich oslony, powodowala ogra- 
niezenie roli ostrzalu artyleryjskiego 
Jako kluezowego elementu zwycie- 
glwa. Nieprzyjaciel kilkakroC szarzo- 
wal i chociaz za kazdym razem 
zostal odparty, to jednak zadawal 
straty, szczegölnie bolesne bylo 
rozbicie 12-funtowej baterii. W 
Jcohcu zmuszony bylem ruszyC do 
ataku na calej linii. Czas plynaj, a 
Blücher juz niedaleko... I tak do- 
brze. ze o tym wiedzialem. Napo- 
leon wierzyt do kohea w nadejscie 
Grouchy'ego. ja natomiast wie- 
dzialem. ze nie nadejdzie. W efek- 
cie otrzymalem taktyczne zwycie- 
stwo — moje straty byly bowiem 
zbyt wysokie jak na zwyciestwo 
strategiczne. 
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js. w jweMis: w opeji obliczania wyniku nay 
'^ :! ?,""f< \ bardziej denerwuje mnie fakt me- 
moznosci kontynuowania gry po 
jego wyliczeniu. Skoro bowiem sc 
gam wroga. to mam szanse roztj^ 
go calkowicie. a nie tyiko przepio 
szyc z pola walki Tym samym möj 
wynik byiby wiekszy. O siicceste 
/<\usterlitz zadecydowalo nie tyfto 
dorazne pokoname wroga a»e tak- 
ze zniszczeme sporej czeia odCöa- 
löw podezas ich odwrocu Jnp. po- 
topienie w zamarzmetych sta- 
wach). Tu nie dano nam takiej 
mozliwosci — nie chodzi o stavw, 
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lecz o dobicie wroga... 

Uwagi praktyczne 

Aby artyleria rozpoczela ostrzal 
przeclwnika. nalezy spetnic" dwa 
warunki: cel musi byc na linii ognie 
i w zasiecju dziaf. Jesli cel nie jest na 
linii ognia (Target not in Line of St- 
ght), to trzeba baterie nieco przesta- 
wic i spröbowac jeszae raz. Najie- 
piej wskazywac cel co chwlle pod- 
czas ruchu baterii — kiedy go wre- 
szcie ztapie, zatrzyma sie, a my szyb- 
ko wydajemy jej dyspozycj? (Hold) 

Nie ma sensu szturmowanie 
wrogiego oddziatu, ostrzeliwane- 
go juz przez nasza artylerie. jesli 
stoi on w miejscu. Po jakims czasie 
pozostala po ostrzale resztka sama 
ucieknie. Pozwölmy armatom zro- 1 
biet swoje. Ciekawostka. nie zai> 
wazylem wystepowania ogrant- ' 
czonej ilosa amunieji — nie zahjj- 
my wiec bomb i kartaezy 

Obwarowane w budynkach , 
oddzialy wroga sa. silniejsze w 
obronie niz jednostki stojace w 
otwartym polu Najlepiej wtasrne 
na nie skierowac; ogien arryleryjski 

Pamietajmy o ubezpieczeniu 
wlasnych bateni. szczegölnie tych 
wysunietych do przodu i ostrzelH 
wujacych nieprzyjaciela. Chodzi o 



aby w razie kontrataku (glöw- 

kawalerii) mie£ mozliwosc wy- 

nia baterii w czasie, gdy od- 

Iziaf oslonowy bedzie walczyf z 

nieprzyjacielem. Szczegölnie pie- 

ezotowieie chrorimy ciezkie dziala. 

W czasie walki mozemy pod- 
gladaC raporty sztabowe na temat 
strat wtasnych i nieprzyjaciela — 
weiskamy klawisz "R". Obserwujac 
liczbe i proporeje w rozlozeniu 
strat. mozemy sie zorientowaC czy 
gra zbliza sie juz do korica. 

Przesuwanie sie wielkich mas 
kawaleni na tytach wroga wcale 
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nie musi oznaczat szarzy (I zwykle 
jest tylko demonstraeja). Nie wpa- 
dajmy w panike z byle powodu. 

Dowodca jest oznaezany cho- 
ragiewka.. Pamietaj jednak, zejeSli 
przesuniesz dowodee (np. dla 
wycofania go z niebezpiecznego 
mtejscal to przesuna. sie röwniez 
oddane mu pod körnende oddzia- 
fy. Moze to niespodziewanie po- 
tnteszad twoje szyki. 

Dia estetöw: komputer pokazu- 
je röwniez trupy. JesJi jest ich tak 
3uzo. z- r ~'e mozesz sie polapac!, 
gdzie jeszcze sa zywi ludzie — 
zap sz stan gry, wyjdz z niej i zala- 
duj ponownie. Komputer nie pa- 
m»et^ 3 poiozeniu trupöw — pole 
.vafci bedzie czyste jak tea... 

Gra posiada trzy poziomy skalo- 
wama rnapy. Mapa ogölna poka- 
zuje tyiK.c ootozenia dowödcöw 
(oznaezane choragiewkami) i po- 
zwala na latwe dowodzeme duzy- 
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mi oddziafami. Niesrety. nie moze 
my calkowicie poiegac ra wskaza- 
niach tej mapy. poniewaz neprz-,- 
jacielska choragiewka oznacza 
wprawdzie dowödce, a>e ne p^e- 
sadza o tym, czy obe* mego sa. 
jakiei wqjska. Zanim wtec l 
my szarzowac na wroga, musmy 
sie upewnic na map»e w srednim 
powiekszeniu, czy nie uderz.'^v w 
pröznie... 

Mapa w skali normalng |tfh 
dniej) pokazuje poszczegome Jed- 
nostki (baterie oznaezane jako jed- 
na armata, inne oddziafy ja*co gru- 
pa kilku zofnierzyköw) Na tej map« 
mozna kierowatf ruchem i ognem 
wszystkich jednostek. przy 2acho- 
waniu pewnego ogötnego wgia/ 
du na szeroki obszar pota btwy 

Maksymalne powiekszenie ma- 
py pokazuje nam detaJe bateria 
jako dwa dziala lubjedno gdy jest 
przetrzebiona; zotnie-zykow wiecej 




niz na mapie w sredniej skali, do- 
wodcyjako figurki na koniach, a 
nie choragiewki). Pofccam stoso- 
wanie tej skali mapy tylko przy 
porzadkowaniu jakichs skompliko- 
wanych sytuaeji. Co ciekawe, im 
wieksze powiekszenie, tym glo$- 
niejsze odgtosy walki. Jakbysmy 
znajdowali sie rzeczywiscie blizej 
pola walki. 

Mape mozna przesuwa£ klawi- 
szami kursora. Komputer reaguje 
jednak z opoznieniem, nie naciskaj- 
my wiec klawisza zbyt cttugo, bo 
mapa przeleci nie tarn, gdzie trzeba. 



Kiedy wywolamy menu oddzialu 
i klikniemy na jego obrazek w tym 
menu — pojawi sie informaeja z 
bazy danych o tej jednostee. Poste- 
pujac dalej mozemy uzyskac szcze- 
gö*owe informaeje o stanie oddzia- 
tu. poziomie jego sprawnosci, itp. 

Ogölnie, poziom grafiki i dzwie- 
ku jest bardzo wysoki. Dzwieki od- 
daja. realizm prawdziwego pola 
.-.alki, kazdy nasz rozkaz jest bo- 
.viem kwitowany odpowiednim 
werblem lub trabka. wystrzaly sa, 
podkreslane obloczkami dymu. 
Dzieki temu latwo rozpoznajemy, 
gdzie toczy sie walka. Polecam 
Relds of Glory wszystkim milosni- 
kom wojny komputerowej (a nie 
praey sztabowej). Wojny, prowa- 
dzonej w starych, dobrych czasach. 

Kiedy bedziesz walczyf i przegrasz 
— mozesz sobie spokojnie powie- 
dziec: göwno! (merde! — gen. 
Cambronne] . To wlasnie pod Water- 
loo naroöztia sie taka tradycja... 

Maciej Warzecha 



■*v 



FIELD5 OF GLORY 

Microprose 1993 
Strategiczno-wojenna 
IBM PC 

Grafika LJ 80% 
Dzwiek ^l 80% 
Grywalnosc (Ur 80% 
Pomyst ^ 95% 



Ogölem 



^ 90% 
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Strach przed zagrozeniem z 
Kosmosu towarzyszy ludzkosci od 
dawna. W sredniowieczu uciele- 
sniala go kometa przynoszaca 
smierd, wojny i zaraze. Od publi- 
kacji powiesci "Wojna swiatöw" 
Herberra G. Wellsa (1866—1946) 
mamy juz do czynienia ze sperso- 
nifikowanym w Obcych — przed- 
stawicielach innej cywilizacji — za- 
grozeniem, ktöre w pözniejszych 
latach rozwinieto na tysi^c kon- 
wencji i sposoböw (np. ca*a trylo- 
gia filmowa "Obcy..."). 

Mimo ze Obcych przedstawia- 
no takze jako mile, zagubione w 
naszej rzeczywistosci stworzonka 
(kinowe "ET." S. Spielberga), czy 
jako budzacych lek egzotyka.. ale 
spokojnych miedzygwiezdnych 
podrözniköw ("Bliskie spotkania 
trzeciego stopnia" tez S. Spielber- 
ga), autorzy gry "UFO" poszli tra- 
dycyjnym sladem — z nieba spa- 
da na Ziemie konkwista. 

UFO to gra niezwykle eklek- 
tyczna. Widac 
w niej wyrazne 
odbicie tenden- 
cji zarysowa- 
nych juz w "Ci- 
vilization" czy 
wczesniej, w 
mato znanej 
grze "Armour — 
Geddon". Cho- 
dzi tutaj o Sy- 
stem: wynalaz- 
czosc — pro- 
dukcja. Atrak- 
cyjnosci dodaja, 
grze takze silnie 
zarysowane 
pierwiastki 
Role — Playing. 
Zas istota. gry 
jest "szacho- 
wa", plastyczna 
strategia woj- 

skowa na poziomie mafego od- 
dzialu — oparta o pewien pomysl 
z takich gier, Jak "Rebel Star" (bar- 
dzo stara gra na 8-bitowe kompu- 
tery), "Cohort" (i jego kontynuacja 
"Fort Apache") oraz przede wszy- 
stkim "Space Crusade" firmy 
Gremiin. 

Na szczegölna. uwage zasfugu- 
je grafika. Praktycznie nie ma sta- 
bych stron, ale najwazniejszy jest 
tutaj bardzo wygodny interfejs 
uzytkownika (np. graficzne przed- 
stawienie kazdej uzywanej broni). 

Muzyka i efekty dzwiekowe nie 
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(...) Obmyslili oni 
swoje la.dowanie na 
Ziemi z zadziwiajaca 
wprost precyzja. — ich 
wiedza matematyczna 
stol niewa_tpliwie wy- 
±ej od naszej — i 
poprowadzili przygoto- 
wania prawie zupetnie 
jednomyslnie. Gdyby 
nasze przyrz^dy po- 
zwalaty na to, wzbiera- 
ja.ce niebezpieczenstwo 
mozna by dostrzec 
znacznle wczesniej w 
XIX wieku. (...) 
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odbiegaja. od ogölnego, wysofcje- 

go poziomu cafej gry Gekawe. 

ze w poröwnaniu z Arruga. na Pe- 

ceae raczej 

rzadco mamy 

State towarzy- 

szaca. grze 

oprawe muzy- 

czna. UFO jest 

wyOtnym wy- 

jaöuem. Nastro- 

jowa. grajaca 

w tle muzyka 

zmiema sie w 

zaleznosci od 

aktualnej sytua- 

cji. Realistyczne 

wrzaski i jeki 

kosmitöw, od- 

gtosy odpala- 

nych pocisköw, 

ale przede 

ws zy s t k i m 

trzask tadowa- 

nej broni — to 

trzeba po prostu ustyszec. Aha, 

do gry opröcz Sound Blastera 

mozna uzyC takze karty Gravis 

Ultra Sound. 

O co walczymy 

Przed graczem staje zadanie 
administrowania i dowodzenia 
jednostka. 'Xcom". powolana. na 
mocy rezolucji ONZ nr. 643-2(C). 
Jest to inicjatywa wszystkich wiek- 
szych krajöw naszego globu wy- 
mierzona przeciw nasilaja.cej sie 
inwigilacjii kosmitöw. Pahstwa — 
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sygnatariusze tej miedzynarodo- 
wej umowy — doszty do wniosku, 
ze razem osia.gna. wiecej niz kazde 
z osobna. Jednostka Xcom otrzy- 
mala wiec odpowiednie dotacje i 
termin jednego miesiaca na wyka- 
zanie sie pierwszymi wynikami. 

Dzialaniom tej elitamej jedno- 
stki przyswieca motto: "Obrona — 
Doswiadczenie — Zwyciestwo" i 
jest to zarazem przepis na ukon- 
czenie calej gry. Bedac dowödca. 
jednostki Xcom musisz w pierw- 
szej kolejnosci bronid Ziemi przed 
bezposred- 



W dalszej kolejnosci, z wyko- 
rzystaniem odpowiedniego apa- 
ratu naukowo — technicznego, 
powinienes rozpracowaC ich 
struktury wladzy i technike wojen- 
na.. w szczegölnosci pod ka.tem 
zapewnienia Ziemi bezpieczen- 
stwa na przysztosc. Dopiero wte- 
dy bedziesz w stanie zdruzgotaC 
ich potege. 

Jak grac 

Na pocza.tku 



nimi atakami 
Obcych, ktöre 
moga. manife 
stowac! sie w 
rözny sposöb. 
Na przyklad, 
atakowanie 
bezbronnych 
miast. eskala- 
cja lotöw 

szpiegow- 
skich. przej- 
mowanie bru- 
talnymi meto- 
dami kontroli 
nad jakims 
pahstwem. 



"(...) Ktos, kto nigdy 
nie widziat zywych 
Marsjan, z trudem 
tylko moze wyobrazic 
sobie niezwykle obrzy- 
dzenie, jakie budzii ich 
wygiajd. Zwlaszcza 
drgaja.ce nieustannie 
usta wygiete w ksztatt 
litery V, z obwisl^ ku 
przodowi görna. warg^, 
brak luköw brwiowych. 
brak podbrodka (...) — 
cos niewypowiedzianie 
potwornego. (...)" 



musisz wyzna- 
czyc miejsce na 
p i e r w s z a. 
podziemna 
baze Xcom, na- 
stepnie zapla- 
nowac rozmie- 
szczenie pom^- 
szczert W jed- 
nym z poistoch 
czasoptsm o 
kompu- 
terowym prze- 
czytaiem "na 
poczaj*u zaWa- 
dasz Wkanascie 
baz". Pomyajac 
kwesOe finan- 
sowe. ktöre w 
zaawansowa- 
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nej fazie zabawy pozwalaly ml 
tylko na 3 bazy, w "UFO" nie 
mozesz zafozyc" wiecej niz 8 baz! 
Na dzien dobry masz juz skom- 
pletowana. flotylle, jej zalogi i 
sprzet, mozesz wiec od razu przy- 
stapic do 
kontrolowa- 
nia prze- 
strzeni wo- 
köf swojej 
bazy w po- 
szukiwaniu 
oboych we- 
hikulöw i 
ich macie- 
rzys tyc h 
baz. Na ko- 
niec kazde- 
go miesiaca 
Twoja (a ra- 
czej calego 
Xcom) pra- 
ca oceniana 
jest przez 
Zgromadze- 
nie Ogölne 

ONZ. Jednak dzieki rosnacemu 
zaufaniu do Twoich poczynah, 
nawet brak jakichkolwiek sukce- 
söw i masa popefnionych biedöw 
pozwola. na pocia.gniecie projektu 
jeszcze miesiac. 



"(...) — Melduj? postu- 
sznie, panie poruczniku, 
w nocy rozbito nam dzia- 
to. Ukrywafem sif. Pröbu- 
j^ odnalezl baterif. Jadax 
dalej ta. droga natknie sl$ 
pan o p6l mili sta.d na 
Marsjan. 

— A cöz to znöw za 
diabty? 

— Melduje posfusznie, 
opancerzone olbrzymy. 
Wysokoil sto stöp. Trzy 
nogi. Clato aluminlowe. 
Ogromne gtowy w kaptu- 
rach" 



Znacznie powazniej wyglada 
iwa z sygnatariuszami Xcom. 
ly jakiemus" partstwu coS sie nie 
podoba (np. nad jego terytorium 
ucieklo ci UFO) ro zaraz obcina 
swoje dotacje do wspölnej kasy. z 
ktörej sie utrzymujesz. Trzeba jed- 
nak przyznac, ze Twoja doklad- 
no5c w wyplenianiu kosmicznej 
zarazy doceniana jest tak samo 
gorliwie i . wymiernie. 

Ekrany gry 

Gre "UFO" cechuje (w przeci- 
wienstwie do "Cywilizacji") wyra- 
zny dychotomiczny podzial. Po- 
woduje on. ze wyrözniamy czeSc 
strategiczno — 
symulacyjna., 
operujemy tu- 
taj na dwöch 
piaszczyznach: 
szerokiej — 
tröjwymiarowa 
mapa Ziemi 
Iglobus) i 

szczegötowej 
— baza Xcom 
oraz czeSc stra- 
tegiczno — woj- 
skowa., ekran 
misji (tak bede 
go nazywai). 

Aby unikna.£ 
chaosu, w tej 
czesci opisu po 
prostu przed- 



stawie wszyst- 
kie ekrany i funkcje gry, a przy 
okazji wspominac bede o moich 





_> doswiadczeniach zwia.zanych z 
I poszczegölnymi elementami za- 



bawy. 



Globus 



Zaznaczone sa. na nim miasta 
— potencjalne cele terrorystycz- 
nych napadöw Obcych, Twoja 
baza (potem bazy) oraz (Jeili sie 
pojawiaj bazy Obcych. Przede 
wszystkim jednak. na globusie wi- 
dzisz przelatuja.ce lub la.duja.ce 
UFO. Od mocy radaru w bazie 



PANEL STEROWANIA 




Korzystamy z tej czesci ekrani. gry. dowoo.- .- grupa. w trakcle 
misji, Okna po lewej i prawej " • - - to odpowiednio lewa 
i prawa reka. Na przyklad. w prawej rece zolnierz rrzyma 
Ciezki Karabin Plazmowy |Heavy Plasma Gun) z 33 sztukami 
amunicji. a w lewej pakiet pierwwej pomocy (Medi Kit). Ikony 
na görze |od lewej do prawej. kolum- 

1 ) Ta ikona I jej sa.siadka pod snoderr iiuza. do przesuwania 
postacl w pionie, zdarza sie to w trzech przypadkach: 

— poruszanie sie winda. w Uf te Obcych. 

— bieganle po schodacr *ch i w bazie 
Xcom, 

— przemieszczanie sie. za pomoca. Latajacej Kamizelki 
(Flylng Süll) 

2) Nastepne dwie Ikony siuza. Oo preechodzenia pomiedzy 
czterema plaszczyznami odv\ • terenu gry. Bardzo 
wazne przy celowaniu np. z zienn de okna na pierwszym 
pietrze. 

3) Ten przycisk wywofuje na c- Irugi pod 
spodem powoduje pochyleme lub .vyprostowanie sie postacl. 

4) Wywoluje okno postacl i sprzetu — mozemy tu chowac 
lub wyjmowac sta.d brort i amunieje -^ido podnosic rözne 
gadzety z ziemi. Przycisk pod spodem centruje obraz na 
aktywnej postacl. 

5) Przejscie do nastepnej postao — przycisk pod spodem 
powoduje. ze aktualna postac zc zueona z kolejki" 
(czasami bardzo pomoc Jo niej nie wröcimy. 

6) Zakrywa caly Wldi ny patrzyli z poziomu ostatniej 
kondygnaeji — kursoi 1nak na swoim 
pozlomie. Przycisk ze -riytania wywoluje opeje misji, 
mozemy miedzy fni -isac stan gry. 

7) Zakohczenie tut) . ■ — przerwanie misji 
(zolnierze pozostawieni poza statloem — samolotem, albo poza 
pokojami zrzutu .-. bazie Obcych — ginaj 

Cztery kolorowe pasiu to kofejno Jednostki Czasu, energia, 
zdrowie i morale postaci ► iymbol szarzy dostajemy 

pelne dossief poswc», jak w ekranie "Soldlers" z menu bazy. 
Zai prostok^ty ze strzaikami po lewej, to przyciski pozwalaja.ee 
zarezer.-. okrestony strzal Jednostki Czasu, w trakeie 

tury kazdej pov 



Xcom zaiezy. w jakim promieniu 
beda one wykrywane 

Na ekrarwe przedstawionych 
jest takze dziewie«; skal uplywu 
czasu oraz gfowne funkcje gry. 
Patrza.c od göry 

— bfyskawiczny dostep do aktual- 
me dyspozycyjnych maszyn; 

— ekran bazy, wykresy graficzne, 

— UFO — pedia, czyli Twoje aktu- 
alne osia.gniecia naukowe, ba- 
daweze i techniczne; 

— menu wejscia/wyjS'cia; 

— stan dofinansowania przez sy- 
gnatanuszy projektu Xcom. 



Baza Xcom 

Pasek na görze ekranu pozwa- 
la nam la.czyC sie ze wszystkimi 
naszymi bazami. Po lewej znajdu- 
je sie graficzne przedstawienie po- 
mieszczeh bazy, a po prawej — 
dostepne funkcje. 
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Build new base 

Pierwsza, baze proponuje zalo- 
zy£ nad Morzem Kaspijskim (po 
wybudowaniu duzego radaru 
masz oko na pra- 
wie cala. Eurazje i 
Afryke), a druga. 
gdzies w Meksy- 
ku lub na Flory- 
dzie. Zastanöw 
sie jednak dlugo 
(nawet trzy razy) 
zanim zalozysz 
kolejne bazy. 
Moze sie zdarzyc, 
ze masz kupe for- 
sy i rzucasz sie P° 
calym swiecie 
budujac ile moz- 
na, po czym w 
nastepnym mie 
sia.cu przychodzi 
rachunek i masz 
pare min na minusie (nie nie 
mozna wtedy kupic — nikt nie 
daje na kredyt). 

Base Information 

Element sciile zwiazany z cym, 
co napisalem poprzednio. Aby za- 
chowac finansowa. röwnowage. 
powinienes tutaj co jakis aas za- 
gladac. Sygnatariusze Xcom zale- 
caja., aby Twoje wydatki nie prze 
wyzszaly polowy wykladanych 
przez nich funduszy. Jednak, jesli 
jestes dobry "w te klocki", nie mu- 
sisz tego rygorystycznie przestrze- 
gac — pamietaj o niemalych, do- 
raznych dochodach po wyprzeda- 
zy lupöw z kazdej udanej misji 
(przecietnie ok. 1,5 min I). Poza 
kwestiami finansowymi, przedsta- 
wione sa. tutaj inne istotne infor- 



nuj takze zakresu wolnej przestrze- 
ni w magazynach. 

— Koszt konwencjonalnych ma- 

szyn "Skyranger" i "Interceptor" 

to miesieczna 



"(...) — Juz tu saj — 
wrzasna.1 jakis czlek w 
btekitnej koszuli. — 
Tarn! Widzlcie ich? 
Tarn! 

W oddali spoza 
drzew ukazal si«j nagle 
jeden, drugi, trzeci, 
czwarty Marsjanin. 
Gnali cia.gna.cymi sie, 
od Chersey polami ku 
rzece. (...) Potem poja- 
wil sie, pia.ty. Pedzit na 
przetaj, wprost na nas. 



oplata za wy- 
najeeie (0.5 
min), a nie 
jednorazowa 
kwota do za- 
p I a c e n i a . 
Podobnie jest 
z pensjami i 
zoldem dla ca- 
lego persone- 
lul 

— Pamietaj, 
ze naukowcy i 
inzynierowie 
opröcz zajmo- 
wania war- 
sztatöw i labo- 
ratoriöw, zaj- 

muja. takze pomieszczenia mie- 

szkalne! 

Soldiers 

Tutaj mamy najpelniejszy do- 
step do danych naszych zolnierzy. 
Najwazniejsze z nich to szybkosc" 
dzialania (Time points) oraz umie- 
jetnosc strzelania i rzucania Na 
poczatku wojaey beda, padac jak 
muehy. ale z czasem |po wyposa- 
zeniu ich w pancerze) wykrysialj- 





my zmieniad imiona i nazwiska. 
Kazdy obrohea Zlemi moze takze 
otrzymac pancerz (Jeili takimi dys- 
ponujesz). Na tym koniec, gdyz 
uzbrojenie jest zwia.zane z kon- 
kretnym samolotem — statkiem. a 
nie z jego pasazerami. Rozdziele- 
nie broni 1 amunieji nastepuje za- 
wsze po wyladowaniu na miejscu 
akeji. 

Equip craft 

Najwazniejsza i najezesciej uzy- 
wana funkeja. Dokonujesz tutaj 
zaladowania na wskazana. maszy- 
ne broni 1 amunieji (z magazynu) 
oraz przydzielasz do niej odpo- 
wiedma, zaloge. W wypadku my- 
sliwcöw lub mySliwcöw — trans- 
porteröw (jak "Avenger") dokonu- 
jesz takze wyboru uzbrojenia do 
walki w powietrzu. 

— Nie wiadomo dlaczego amuni- 
cje. ktöra brala udzial w walce. 
komputer traktuje jako zuzyia. 
do konca (choc zostaja jeszcze 
naboje), nie zapominaj wiec o 
uzupetnianiu jej zasobow (po 
kazdej mi- 




sji). 

— JeSli cheesz 
sprzedac 
niepotrzeb- 
ne wyposa- 
zente jed- 
nq z ma- 
szyn. ;%cze* 
Snq prze- 
nei je do 
magazynu 

— J e d y n a 
wada gry 



(...) Dalej, choe 
moie to w swiecie 
ptclowym wydac si^ 
dziwne, Marsjanie nie 
posladali zadnej piel, a 
wiec pozbawieni byli 
wszystkich tych burzli- 
wych uezue, jakie 
miotaja. podzielon^ na 
rodzaje ludzkoiciq. 
(...)" 



maeje, np. o wolnych miejscach w 
pomieszczeniach mieszkalnych, la- 
boratoriach i warsztatach, czyli ile 
jeszcze mozemy zatnjdnic zolnie- 
rzy, naukowcöw i inzynieröw. Pil- 



zuje sie pewien staly sklad jedno- 
stki, a doswiadezenie zdobyte w 
polu owocowac bedzie zwieksza- 
niem sie umiejetnosci postaci (jak 
w grach RPG). Zolnierzom moze 



UFO" — 

nie mozna zmieniac mylacych 
sie nazw wehikulöw. 

Build facilities 

Budowa, albo w wypadku 
pierwszej, rozbudowa bazy. Nie- 
stety, na wybudowanie pomie 
^zczenta — urza.dzenia trzeba spo- 
ro czekac i nie na to nie poradzi- 
my. Warto przewidywac swoje 
zapotrzebowania. Do dostepnej 
na poczatku gry listy beda. przyby- 
wac. w miare rozwoju nauki, na- 
stepne pozycje. 

— Klikniecie mysza. na pomieszcze- 
niu — usuwa je. Oczywiscie, 
jesli nie jest to hangar z maszy- 



na. albo praeujaey warsztat 

— Nowe pomieszczenia mozna 
stawiat tylko w sa.siedztwiejuz 
WYBUDOWANYCH (a NIE do- 
piero budowanych) obiektöw, 
sta.d inicjuja.cy budowe nowej 
bazy szyb windy warto posta- 
wic poirodku — zawsze z 
ktöreji strony bedzie mozna sie 
"podla,czyc". 

— Nie rozpoczniesz produkeji no- 
wego samolotu — statku, bez 
enociaz jednego wolnego 
hangaru 

Research 

To moja ulubiona pozycja, czy- 
li prace naukowe 
nad nowymi 
technologiami 
(glöwnie po- 
przez analize 
zdobytego wy- 
posazenia Ob- 
cych) oraz waz- 
ne odkrycia pro- 
wadza.ee do pel- 
nego poznania 
pozaziemskiej 
kultury. 

Po rozpocze- 
ciu konkretnego 
projektu (mozesz prowadzic kilka 
jednoczesnie — ^zalezy ilu masz na- 
ukowcöw) bedziesz informowany 
o (najezesciej kiepskich) postepach 
w pracach. Po zakonczeniu proce- 
su badawezego, w UFO-— pedii 
przybedzie kolejna pozycja, a Ty 
(w przypadku projektu techniezne- 
go) bedziesz w stanie cos nowego 
wyprodukowac, postawic lub kon- 
tynuowac prace naukowe w wyty- 
czonym kierunku. Pamietaj, opeja 
Research jest tak samo istotna dla 
pomyslnego zakohezenia gry. jak 
dzialania militarne! Aby zaja.c sie 
projektem bezposYednio zwia.za- 
nym z Obcymi — musisz miec 
choc jeden egzemplarz obiektu 
badah. 
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Generalnie, prace badawcze 
mozemy podzielic na: 

— Rozwöj ziemskiej technologii 
militarnej (tylko na poczafcu — 
chodzi tu glöwnie o bron läse 
rowaj. 

— Prace nad bronia. uzywana. 
przez Obcych. Bardzo wazne, 
taka. bron, a jest ona znacznie 
lepsza od ziemskiej, np. Heavy 
Plasma Gun, mozesz potem 
produkowac lub uzywac zna- 
leziona. przy kosmicie na polu 
walki. 

— Tworzenie nowych konstrukcji, 
opartycb na "obcej' mysli tecn- 
nicznej. Tutaj przede wszyst- 
kim nowe maszyny latajace 
oraz pancerze dla zoinierzy. a 
takze np. Flying Suit — latajaca 
kamizelka. 

— Badanie ras Obcych oraz wy- 
tworöw ich kultury na podsta- 
wie wraköw UFO, znalezio- 
nych tarn przedmiotöw i urza^ 
dzeh oraz zywych (trzeba ich 
obezwladnic zamiast zabijac| i 
martwych kosmitöw. 

Ta ostatnia kategoria nie przy- 
nosi na pierwszy rzut oka zadnych 
wymiemych efektöw — nie przy- 
bywaja. nam zadne nowe mozli- 
wosci, ale po pierwsze: stwarza 
ona niesamowity klimat gry, po 
drugie: Po jakims czasu pewne 
zdobyte w ten sposöb wiadomo- 
sci beda. nam niezbedne do osta- 
tecznej rozprawy z Obcymi. 

— Nie nie bedziesz miaf z nowej 



Dystrybucja w Police: 


IPS Computer Group 


02-916 warszawa 


ul. Okrezna 3 


tel. 642-27-66, 642-27-68 


fax 642-27-69 






Widok z poziomu drugiego pi^tra na ostrzelang z czoigu 
elewacj$ budynku 



broni, jesli nie zajates sie tez jej 
amumcja, 

— Do praey nad zywymi kosmita- 
mi potrzebujesz dla nich spe- 
cjalnego pomieszczenia w ba- 
zie! 

— Badanie zywych kosmitöw jest 
z reguJy "slepe", to znaczy nie 
przynosi spodziewanych efek- 
töw. ale trudno, nie nie przy- 
chodzi latwo. 

— üste przechowywanych w ba- 
z»e zywych Obcych mozesz 
zdobyc tylko przy Transferze. 

Manufacture 

Przydomowa fabryczka produ- 
kufe wyfa,cznie owoce praey umy- 
stowej Twoich naukowcöw. Nie 
wyprodukujesz tutaj zadnej broni 
ani amunigi w rodzaju tych, jakie 
sa, osi^galne na wolnym rynku 
(patrz Purchase/Recruit i Seil/Sack) 
i odwrotnie. tarn nie kupisz nieze- 
go, co opracowano lub zbadano 
w Twoim laboratorium — szcze- 
gölnie broni i amunieji Obcych. 

Po zamicjowaniu "cyklu pro- 



robi sie magazynek plazmowy niz 
caly statek), wielkosci produkeji 
(zrobionejuz egzemplarze sa. stale 
do naszej dyspozycji) oraz od licz- 
by zatrudnionych przy danej pro- 
dukeji inzynieröw. 

Oczywiscie, wyprodukowanie 
kaZdej rzeczy kosztuje — nie nie 
jest za darmo, a dodatkowo przy 



Transfer 

Przenoszenie sie z bazy do 
bazy to instytucja, uwazam, w tej 
grze niepotrzebna. Rozumiem, ze 
trzeba speejalnie transferowac np. 
piec karabinöw oraz rakiety do 
czolgu, ale transfer sprawnej ma- 
szyny z zaloga.? Przeciez mozna 
po prostu polecieC do drugiej 
bazy, tak jak leci sie na misjel Pie 
przu dodaje fakt, ze ta usluga jest 
bardzo kosztowna: kilkaset dola- 
röw za transfer kilku sztuk broni, a 
pöltora miliona za transfer "Sky- 
rangera". Jedynie transfer ludzi, a 
takze zywych i martwych kosmi- 
töw nie nie kosztuje. 

— Upewnij sie. czy w bazie doee 
lowej sa. magazyny w stopniu 
wystarczaja.cym przygotowane 
na przyjeeie transferul 




Patrol Obcych czai sie za drzwiami magazynu 



produkeji osia.gnied cywilizacyj- 
nych Obcych (np. ciezkiego kara- 
binu plazmowego z amuniejaj 
potrzebne sa. akeesoria dostepne 
tylko na statkach i bazach Ob- 




Srodek czysty... — Over 

dukcyjnego" otrzymasz konkretna. 
informaeje o terminie zakohczenia 
prac — w dniach i godzinach do 
zakohczenia montazu Termin ten 
zalezy oczywiscie od konkretnych 
rzeczy — rodzaju prac (szybciej 



cych Elirium 1 1 5 (podstawowe 
^röd*o wszelloej energii kosmi- 
töw), Allen Alloy (kruszec) oraz na 
maszynach iataja.cych — UFO 
Power Source i UFO Navigation. 



— Podobnie jak nastepna opisa- 
na operaeja. transfer zajmuje 
troche czasu. 

Purchase/Recruit 

Jedno z naszych okien na 
swiat. Kupujemy tutaj maszyny, 
czoigi. broh, amunieje oraz wy- 
najmujemy personel i statki — 
samoloty. Nie kupisz niezego, jesli 
nie bedziesz mial miejsca w ma- 
gazynie. tak samo z personelem i 
pomieszczeniami mieszkalnymi, 
choc zapelnione laboratoria i war- 
sztaty nie stanowia. przeszkody 
(kadra naukowo — techniczna be- 
dzie siedziala bezczynnie). Pamie- 
taj. ze ekwipunek i grupa nowych 
ludzi przybeda, z pewnym 
opöznieniem, zaleznym od kon- 
kretnego asortymentu! 

— Wazne! Przycisk OK lezy po le- 
wej, a Cancel po prawej strö- 
me, czyli dokladnie odwrotnie 
niz w Windows. Podejrze- 
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Auto Cannon 

(Reczne Dzialko Automatyczne) 
Szybsza wersja Heavy Cannon pracuj^ca na 
mniejszym kalibrze. Nleco mniej celna, mozna 
prowadzic ogien seryjny. 



Blaster Launcher 

(Wyrzutnia Masowego Razenia| — broh Obcych. 
Nie ma drugiej broni o rakiej sile razenia. System 
zdalnego Inteligentnego naprowadzania pocisku 
pozwala na pokonywanle zakretöw l stromych 
wzniesieh. Zalecana daleko posunieta ostroznosc 
przy odpalanlu! 
Heavy Cannon 

(Reczne Dzialko) 

Sila razenia zalezy od uzytej amunicji. Mniejsza 
jednak od Rocket Launcher Bron szczegölnie ciezka, 
nieporeczna w obsludze — do efektywnej pracy 
potrzebuje dvvöch wolnych rak. Zalecam ja. tylko m 
poczajku gry. Amunicja: konwencjonalna (penetruja.- 
ca cialo). eksploduj^ca. zapalajaca. 
Heavy Laser 

(Ciezki Karabm Laserowy) 
Znacznie silniejszy od Heavy Cannon i Rocket 
Launcher |na male pociski) Niezbyt celny. w 
poröwnaniu z mna bronia. ale nie potrzebuje 
amunicjil Polecam te broh jako zapasowa. na 
pokladzie 
Heavy Plasma 

(Ciezki Karabrn Ptazmowy) — broh Obcych. 
Powinien byc podstawowa. bronia. Twoich zolnierzy. 
Drugi pod wzgledem sily razenia po Blaster Laun- 
cher. Najtwardszy Obcy — Muton raz trafiony pada 
w 90% przypadköw. Broh bardzo celna. Do 
produkcji amunicji potrzebne jest Elirium- 1 1 5 






Rlfle 




(Karabin) 

Konwencjonalna broh wspomagana laserowym 
celownikiem. bardzo celna. ale za staba. Nawet 
Obcy — Sectoid przezyje bezposYednie trafienie. 



Rocket Launcher 

(Reczna Wyrzutnia Rakietowal 
Niezwykle skuteczna (laserowy cetownik). Uzywa 
pocisköw malej i duzej mocy oraz zapalaj^cych. Ale 
moze sie zdarzyc, ze np Muton trafiony rakieta. w 
plecy przejdzie jeszcze kilka k/oköw« Wyposazona w 
pociski zapalaja.ce moze pefmc funfcge miotacza 
ognia. 
Small Launcher 

(Mala Wyrzutnia Pocisköw| — broh Obcych 
Wraz z kompletem naboi — Stun Bomöy sluzy do 
■ obezwladniania Obcych na odlegiosc Ntezbedna. 
jesli chcesz upolowac zywego kosmite. Bardzo celna. 





warn, ze wielu stafych uzyt- 
kowniköw tego systemu. tak 
jak ja, bedzie z uporem mania- 
ka kohczyto zakupy w "sklepie 



Kola Fortuny" naciskaj^c przy- 
cisk po prawej stronie, ktörym 
jest w grze "UFO" Cancel, I co 
najgorsze. nie zdajac sobie z 




tego sprawy! Jesli po dwöch 
tygodniach nie nie przyszlo. 
mozesz byc pewien. ze pomy- 
lileS przyciski. 

Nie zapominaj o rakietach lub 
amunicji do czolgu i Twoich 
podniebnych maszyn! Nikt Q o 
tym nie przypomni, a w czasie 
akeji bedzie juz za pözno. 

Sell/Sack 



Jak poprzednio. tylko w druga. | sie bardzo fatwo na marym okr»e 
strone wpadaj tutaj czesto z prze- | (raz udalo mi sie uzyskac zdubJowa- 




Nocna misja w tajdze 

starzaJ^ i nie ifiywana, bronia.. Po 
co zbierac' ztom |o skupaen metali 
mc m ne wödomo) Jednak 
przede wszysöxn korzystaj z tej 
funkeji po kazdym powrooe z rrisji. 

Mozesz takze sprzedawac ciala 
Obcych. ich broh i amunteje (z 
reguty sa. to nie zalecane przeze 
mnie pistolety plazmowe) oraz to. 
co z UFO da sie wycMubac (ale nie 
sprzedawaj Elinum 1 1 5. chyba ze 
na samym pocz^tku gry). 

Geoscape — powröt do glo- 
busa 

Walka w powietrzu 

Nastepuje po kontakeie Twojej 
maszyny z UFO. Do jej prowadze- 
nia nadaja. sie tylko maszyny wypo- 
sazone w broh pokJadowa. — my- 
sJiwce. Na pocz^tku gry bedzie to 
tylko Interceptor. Staroe prowadzi 



ne okno — dwa Interceptory zlapa- 
ly jedno UFO), gdzie do nas nalezy 
tylko kontrolowanie odstepu od ob- 
cego obiektu i ewentualnie — de- 
cyzja o udeezee. 

Odpalanie rakiet i strzaty z 
dziafka nastepuja. bezwiednie 
Starcie powinienes zakohczyc" ze- 
strzeleniem (UFO crash down) lub 
calkowitym zniszczeniem przeeiw- 
nika (UFO destroyed). W tym 
pierwszym przypadku. o ile nie 
odbyto sie to nad morzem. na 
ziemi pozostanie mniej lub bar- 
dziej uszkodzony statek i zatoga. 
albo resztki — to robota dla wta- 
sciwego uderzenia wykonanego 
za pomoca. samolotu — statJaj 
transportowego, ktöry przywiefle 
na miejsce wfasdwg "ekspedyq? 
karna.", ale to juz temat nastepne- 
go rozdzialu. 
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Ekran misji 

Misje odbywamy w trzech 
przypadkach: 

1 ) staramy sie przejad UFO, ktöre 
wyladowalo na Ziemi. badz 
zostato zestrzelone; 

2) chcemy zniszczyc baze Ob- 
cych, albo tylko troche w nie) 
poszalec; 

3) bronimy naszej bazy przed ata- 
kiem kosmitöw. 

Tuz przed wtasciwa. misja. na- 
stepuje rozdzielenie znajdujacego 
sie na pokladzie uzbrojenia po 
miedzy czlonköw zatogi. Nie nao- 
skaj prawego przycisku myszy! 
Zaladowana. broh mozesz rozta- 
dowac, klikajac jej wizerunkiem 
na ikonie w prawym. görnym 
rogu. ale druga. reke musisz miec 
wolna. na magazynekf 

We wszystkich pfzypadkach 
gra polega na sterowaniu rucha- 
mi i strzalami wszystkich ucrestr»- 
czacych w misji zolnierzy. kazdy 
ma okreslona. pule tzw. Jednostek 
Czasu (Time Points), z ktörej czer- 
piemy na kazda. mechaniczna. 
czynnosc postaci — ruch. obröt. 




UFO- 

ENEMY UNKNOWN 

MicroProse 1994 
Strategiczna 
Amiga, IBM PC 

Grafika LJ 90% 
Dzwi^k "^i 90% 
Grywalnosc |||r 1 00% 
Pomys» % 100% 



rzefadowanie broni, podniesie- 
czegos z ziemi. Im postac ma 
ecej Jednostek Czasu — tym 
fest szybsza w dzialaniu 

Po dokonaniu ruchu wszystidmt 
zofnierzami. kon- 
czymy nasza. ture 

czekamy na ru- 
chy Obcych. Jesli 
zostawilismy ko- 
mus troche Jed- 
nostek Czasu — 
moze on reago- 
wac na ewentu- 
alna. obecnosc i 
ataki kosmitöw 

O d d a n i e 
strzafu polega 
na wyborze spo- 
sobu celowania 
z okna prezentu- 
jacego ruesiona. 
brort i kJikrweciu 
myszka. na celu. 
Wybieramy wte- 
dy . 



doczne z czolgu — rozwiazanie 
znane z gier Empire. Gvilization, 
Warlords 2 i Merchant Prince. 
Nawet gdy znamy juz jakis teren, 
na ekranie pokazany jest ostatni 
zarejestrowany 



"(...) Widac bylo 
posepne ich postacie 
wynurzajijce sie z 
wody i oddalaja.ce sie 
od siebie w ucieczce 
ku brzegowi. Jeden 
podniöst aparat ze 
Snopem Gora,ca, skiero- 
wal go skosnie w dö* i 
natychmiast trysnety z 
wody obloki pary. 
Snop musial przebic 
stalowy pancerz statku 
röwnie latwo, jak 
rozpalone do biatosci 
zelazo przebija kartke 
papieru. (...)" 



stan. a nie bie- 
z^cy — pamie- 
taj wiec o roz- 
gladaniu sie co 
jakiS czas fpra- 
wy przycisk 
mszy i kieru- 
nekj 

Pounieszko- 
dliwieniu wszy- 
sdticri Obcych 
fspecjaln^ na- 
pisatem unie- 
szkodliwieniu 
— chodzi tu 
takze o uspte- 
«e ich za po- 
moca. Small 
Lauxhera lub 
Stun Roda) 



Ogölem 



^ 95% 



— Ajto Shot. czyli seria, najmniej 
dokiadne strzelanie. Posiada 
jednak zalety. Po pierwsze wy- 
maga niewielu punktöw ruchu, 
po drugie sklada sie wfasciwie z 
trzech strzaföw (jak to seria). 

— Snap Shot. szybki strzal "z bio- 
dra*. meco celniejszy od Auto 
Shot. 

— Aimed Shot. najdokladniejszy 
strzal poprzedzony starannym 
cekJwamem. Zabiera najwiecej 
Jednostek Czasu. 

— Throw. rzut broni^. Nikomu 
tym sie krzywdy nie zrobi. 

Przy cetowaniu i obserwowa- 
mu terenu warto pamietad o po- 
ziomie. na ktörym znajduje sie 
kursor lub celownikl Jest to o tyle 
wazne. ze w danej chwili na ekra- 
nie jest tylko to. co widac w dole. 
z aktualnie nastawionego pozio- 
mu. Latwo wtedy nie zauwazyc 
np. latajacego Floatera. 

Na szczescie. jesli zolnierz zau- 
wazyl Obcego. w prawym dol- 
nym rogu pokazuje sie numerek 
l (jesü dwöch. to numerki I i 2. 
itd.). Z wymienionych poprzednio 
przyczyn. jest to bardzo pomocne 
rozwiazanie. Poza rym, np. Mu- 
ton stoja.cy na lesnym runie jest 
calkowicie zamaskowany. 

Na poczatek odkryte sa. tylko te 
fragmenty terenu, ktöre widza. 
cztonkowie ekspedycji, albo sa. wi- 



at» po znh 
szczeniu centrafci w ich bazie. 
misja kohczy sie suteesem Przy- 
znawane sa. punkiy (takze käme) 
oraz przejmowanyjest znateziony 
sprz?t (i zwtoki) 

— Kazda. ture zakortcz kucnte- 
ciem. Przykucn^ty za murkiem 
czy zbozem. jestes dla wroga 
calkowicie 



Launchera — latwo wtedy 
o wypadek. 

— Unikaj akcji nocnych. Jesli nie 
masz pancerzy, takie wypady 
kohczy siejatka. (krwawa satat- 
ka z Twoich zolnierzy). 

— Jesli mimo wszystko walczysz 
noca. (bo wszyscy maja. na 
przyklad pancerze), to warto 
podpalic jakas stodole lub 
dorn. Nie warto natomiast za- 
wracac sobie glowy niesku- 
tecznymi flarami. 

— wypuszczaj na rekonesans 
czolg. niech rozejrzy sie po te- 
renie woköl maszyny. 

— Jesli walczysz w terenie zabu- 
dowanym. dobrym pomyslem 
jest rozwalenie od razu scian 
kofo miejsca la^dowania (z czol- 
gu lub wyrzutni rakiet). 

— Ze wzgledöw oczywistych nie 
zostawiaj zolnierza na koniec 
tury przy oknie. 

— Nie trat czasu na obchodze- 
nie. objazdy i szukanie przej- 
scia. Ogniem wycinaj sobie 
droge. Szczegölnie w krajobra- 
zie wiejskim jest to konieczne. 

— W bazach i statkach Obcych 
mozesz z powodzeniem strze- 
lac "przez winde" (do stoja.ce- 
go na nastepnym poziomie 
kosmity). 



niewidocz- 
ny, choc 
sam widzisz 
wszystko. 
-Nie wypu- 
szczaj poje- 
dynczych 
zolnierzy na 
penetrowa- 
nie terenu! 
Jeden strza* 
moze byc 
niecelny, 
drugi rzad- 
ko. 

- Jesli zosta- 
wiasz troche 
Jednostek 
Czasu zolnie- 
rzowi — 
upewnjj sie. 
czy nie strzeli 
on z wyrzut- 
ni rakiet. 
albo co gor- 
sza z Blaster 



(...) Dokota zas, 
rozrzuceni po calej 
twierdzy, jedni w 
obalonych Machinach 
Bojowych, inni w 
kablnach bezczynnych 
Machin Roboczych, 
jeszcze inni leza,c 
rzedem, sztywno i 
nieruchomo — spoczy- 
wali Marsjanie, martwi, 
zabici przez chorobo- 
twörcze i gnilne bakte- 
rie, z ktörymi nie 
umiary walczyc ich 
organizmy. (...) Zgineli, 
gdy zawiodla cata 
potega cztowieka, 
zgladzeni przez malut- 
kie, niewidoczne stwo- 
rzonka, ktöre m^drosc 
Boza ustanowila na 
ziemi. I...I" 



Na tym na razie kohczymy. Za 
miesiac dalszy 
dacj opisu. w 
lym szczegölo- 
we omöwienie 
sprzetu. opcji Re- 
search, ras Ob- 
cych oraz röz- 
nych taktyk walki 
(w zaleznosci od 
terenu). 



Przytoczone 
cytaty pochodza. 
z ksiazki: H. G. 
Wells. "Wqjna 
swiatöw", tfum. 
H. Jözefowicz, 
Wydawnictwo 
ISKRY, Warsza- 
wa 1987. 
Marcin 
Grabski 
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Pod pewnymi wzgledami gry 
dziataja.ce pod Windows przypo- 
minaja. mi stare przebqje z 
Spectrum. Nie dotyczy to raczej 
gier logicznych ale takich (z obe- 
cnego punkru widzenia) Smieci. 
jak Lander czy Warhead Muzyka 
z wewnetrznego glosniczka. pry- 
mitywny koncept — zupeinie jak 
za starych. 8-bitowych czasöw. . 

Na szczescie nie wszystkie ko- 
jarza. sie z ZX Spectrum. Na przy- 
klad Win Adventure to klasyczna 
gra tekstowa. Jeden obrazek (de- 
koracyjny!) i sam tekst Cala gra 
to tylko tekst! Wciskamy klawisz 
"w lewo". a komputer wypisuje 
gdzie jesteimy. To tak. jakbysmy 
graja,c teraz w jakas" gre przygo- 
dowo — tekstowa. zamiast posta- 
ci i krajobrazöw czytali tylko te- 
ksty. "...Jestes na skraju dzungli. 
Przed toba przepaSc. Obok drze- 
wo, a na nim anakonda. Przepa- 
sci nie da sie przeskoczye. W tle 
piekny krajobraz..-". 

Sa jednak gry logiczne i to w 
nadmiernej ilosci. Pod Windows 
bowiem nie beda dobrze chodzify 
gry wymagaja.ce szybkiej anlmacji 
— GUI (interfejs graficzny) Win- 
dows pochlama zbyt wiele mocy 
obliczeniowej komputera. aby ta- 
kie gry dzialaty pfynme G 
giczna jest z reguly statyczna — 
nietrudno wiec ja. stworzyC 

O takich cackach multimedial- 
nych jak Golf for Windows napi- 
sze moze innym razi 

Zaleta. gier okienkowych sa. 
ich niewielkie rozmiary. Czasami 
zajmuja. tylko po kilkanaseie kilo- 
bajtöwl I zazwyczaj maja (lepszy 
lub gorszy) plik HELP, objasniaja- 
cy zasady gry. Takiej pomocy je- 
szcze dlugo nie znajdziemy w 
grach DOS — owych. 

Czy nalezy wiec zapelniac 
miejsce na twardym dysku takimi 
gierkami? Zamiast odpowiedziec! 
na to pytanie. przedstawie nie- 
ktore z nich. 

Block Breaker 



Populamie nazy- 
wam go Arkanoi- 
dem. bo przypomi- 
na te klasyczna. gre z 
8-bitowych kompu- 
teröw i ulicznych au- 
tomatöw. Röznice sa. 
podobna pileczka i 







Arkanoid 



i^p 



T± 



Cheese Terminator 



Chess 
Teirranalof 



zrecznosciöwka. ale znam profeso- 
ra uniwersytetu, bardzo ma.drego i 
powaznego cztowieka. ktöry po 
mistrzowsku opanowal gre. w Ar- 
kanoida (w tym wypadku. jak sa- 
dze, w wersji dla DOS). 



Gra nie ma nie wspoJ- 
nego z Arnoldem (T-SOO) 
i sceneria. Los Angeles w 
roku 2029. Jej bohate 
rem jest sympatyczna myszka. 
ktöra przesuwa kawalki sera tak. 
aby umiescic je na polach ozna- 
czonych kropkami. Polozony tarn 
serek zostaje nadgryziony. Trzeba 
w ten sposöb przetozyc wszystkie 
serki. Ladna grafika i niebanalny 
pomysl. 

Przejsoe tej gry moze byc 
irudne: jeden fafszywy 



OKIENKOV/E 



Games 
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Reversi Solitaire Golf Oud Mr« Chess Tetra 
Sd*a«e So**e rermtnator Vex 





Pjay-ioc^r ioc<^n»»lo Hsai-Vai T 















mimmalne: 

deseezka dojej odbijania. Typowa 



tA TO NIE p'IAACftT 

RYSZIAtOWO PÄ2£2ÄOC_ 

ECZ MATOWA. W TEN SAM SPOS 

ZNA OKRESLIC WIEKSZOSC Gl 



Öt 5^ 

\%C1 MIKRO_$KOPIJN PORÖ 

NIU Z ICH DOS-OWYMI BRACMI, 
PROSTU -^-OKUMKOWt-PERr" 



rucn i serka nie da sie polozyc 
tarn gdzie trzeba. bo nasza my- 
szka potrafi tylko pchac\ Nie 
moze serka cia.gna.fj. nie ma tez 



tyle sify, aby pchac za k 
razem wiecej niz jeden Trzeba 
wi?c wszystko dobrze przemyileC 
przed wykonaniem kolejny; 
chöw. Na szczescie. czas tutaj sie 
nie liezy. komputer mteresuje sie 
tylko liczba kroköw, ktöre musie- 
lismy wykonac Jest takze opeja 
treningowa. Kto chee poCwiczyc\ 
ten moze wywolatf dowolny po- 
ziom gry i opracowaC technike 
ustawiania serköw. Jesli nie nie 
chee nam si^ udac — mozna sie 
-ery myszki 
[nieste- rxx«aczona do 

:-.nem do trzech 



CuBiC 

Po prostu kostka Rub>- 
ka. KJasyka. zmiany czy- 

RuWc st0 techniczne. 

wosc doblerania koto- 

röw. wfa.czania dzwieku 



Poza tym dzialamy tak samo. jak 
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z piastikowym pier 

Ale komputer moze znalezc roz- 

wi^zanie za nas... 

Minesweeper 

--*-, Miner, zwany czasa- 

S^f mi saperem, to jedna z 
Minet dwöch gier dosi 

nych standardowo z 
Windows. Zasady s^ pro 
stesmy na polu minowym. Wy 
bieramy jakies pole myszk^. Jezeli 
jest tarn mma — bum! Saper myli 
sie tylko raz ... Jesli nie ma miny. 
to na tym polu pojawia sie cyfra 



sposöb. krok po kroku. 
mßzemy rozminowac cale pole. 
/ W grze liczy sie czas. Zatem 
/dlugi namysl nie doprowadzi nas 
do rekordu, chociaz daje wieksze 
szanse szczesliwego zakohczenia 
gry. Ale patrz^c z drugiej strony 
— jak inaczej mozna premiowac" 
udane rozwici. 

Mixer Mind 

Typowa gra logiczna 

— odgadywanie kombi- 

voloröw na podsta- 

w»e sygnalöw kompute- 

• ledys (jeszcze przed 

: jfcjzja, komputeröw 

lektörzy z nas z 

ili w Master Mind, gre 

logiczna. o identycznych zasa- 

dach. ale byto to pudeJko z dziur- 

IcamJ. w Wore wtykato sie koloro- 

we boice. 



Minesweeper 



Game Help 
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möwi^ca. iie min jest na s^sie- 
dnich polach Jefli nie r. 
nych — wszystK; iie pola 

odkrywaja sie automatycznie. W 
ten sposöb mozna odkr>. 
"lysinke" 

Dalej, tojuz trzeba troszeezke 
pomyslec. Czasem wybör poia ze 
znajdujaca. sie ming jest oczyv. i- 
sty. Niekiedy trzeba wybierac lo- 
sowo — innej rady nie ma. Oczy- 
wiscie. jesli zaznaczylismy juz 
wszystkie miny w s^siedztwie 
naszego pola i jestesmy pewni, 
ze innych juz tarn nie ma — 
odkrywamy reszte s^siednich pOI. 



Miser 
Mind 



Przypominam zatem zasady 
gry. Bialy punkt to trafiony kolor. 
ale na niewlasawym miejscu. 
Czamy punkt oznacza trafienie w 
kolor i wlaseiwe miejsce. Ktöry to 
kolor? Musisz ustalic sam. Mozesz 
to wykonac maksymalnie w 12 
krokach. 

Mamy mozliwosc usrawiania 
wieiu opqi, np. czy kolory w 
odgadywanym kodzie mog^ sie 
powtarzac, czy jakies miejsca 
mog-q byt puste, iie ma byc 
miejsc w odgadywanym kodzie 
(od 4 do 8). a iie koloröw (6. 8. 
10 lub 12) 

Gra ma isiotnci zalete w sto- 
sunku do swego plastikowego 
pierwowzoru — mozna grac w 



nia. samodzielnie, nie 
tego drugiej osoby. 

Pegged 




Puzzle - silver.bmp 



Pegged 



Podobno gre wymy- 

slit jakis wiezien R i 
Musi byC wiec stara. bo 
Bastylie zburzono "przy 



okazji" wybuchu Rewoluc j 
cuskiej W Polscejest to Samotnik 
— znana gra planszowa. 
Zasady S3 proste. Na r 
w ksztaicie krzyza ulozone 
ki (mozliwe rozmaite ustawienia 
pocz^tkowe), kföre nalezy po 
kolei wybrac. Kulki wyjmujf 




Game Options Help 
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fikti z Pirates Gold) A poza tym 
zwyWe puzzle. Nie dodac. nie 

Taipei 



nieskomplikowany sposot 
stawia siejedna • 

nych s^siac: 
~te w kierunku vne 
ki jest woine) i säst* 
zaWera. Poza tym kuUu me moga, 
sie ruszac. 

Trzeba w»er kolei 

wszysu 

^ nie 
da Wynar: ■■ dw»e 

kulki b?da, odlegte o w>e- 
jedno pewe I gra nte moze ■ 
zakonezona 

Puzzle 



■ ■ 



Puzzle 



r. nie 
chodzi. niestety. o 
skJadar*e ladnych pa- 
r»ene* z Playboya, 
kJasyczrv} ukla- 
aanke. Mozna jednak 
wprowadzat vweJe zmian. Po 
pierwsze. wymiary puzzli od 4x4 
do 8x8 Po cfeugie — litery. Knie 
lub figury geomerryene na kost- 
kach. Mozna kostki numerowad 
(dla uzyskania maksymalnej pew- 
nosö dobrego ulozenia). Mozna 
takze umiescic na kostkach swöj 
wlasny rysunek (na ilustracji gra- 




Taipei 



Gra jest wzorowa- 

na na starochihskiej 

grze man— jongg, 

nadal bardzo popular- 

nej w Chinach i w sYo- 

dowisku chihskich 

emigrantöw, rozsianych po ca- 

lym swiecie. Zasady gry sei pro- 

He samo jej rozgrywanie 

wymaga chociaz minimalnej wy- 

I obrazni przestrzennej, logiczne- 

.•Jenia, intuieji i oczywiscie 

biny szczescia. 

Grame w Taipei polega na 

owaniu kostek tworz^cych 

poczatkow^ strukture, ai do jej 

.itego rozebrania. Kostki 

zdejmujemy parami 

Pierwsza zasada — mozna i^- 
czyC w pary kostki takie same lub 
z jednego charakterystycznego 
zbioru; s^ bowiem kostki, ktöre 
wystepujq pojedynczo — kazda 
normalna kostka jest w czterech 
egzemplarzach. 

Druga zasada — mozna zdej- 
mowac tylko kostki wolne. takie, 
ktöre nie posiadaj^ s^siada z pra- 
wej lub lewej strony i jednocze- 
snie nie s^ zakryte przez kostk? 
lezaca. na nich. Nie ma obawy, 
jesli wybierzemy kostke, ktöra nie 
jest wolna — komputer poinfor- 
muje nas o tym. 
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Bardzo ciekawa. rzecza jest 
mozliwosc projektowania wla- 
snych ukladöw koscek. maksy- 
malnie siedmiopietrowych. Dzieki 
temu mozna sobie ulozyc kostki 
np. w imperialny Star Destroyer z 
"Gwiezdnych wojen" (jak na ilu- 
stracji). Inna. niezwykle istotna. 
rzecza., ktöra. posiada Taipei (a 
ktörej nie da sie w prosty sposöb 
zastosowac do gier rzeczywi- 
stych) jest mozliwosc umieszcza- 
nia kostek zawieszonych w po- 
wietrzu, bez zadnego podparcial 

Kiedy juz zbierzemy wszystkie 
kostki i zakohczymy gre. kompu- 
ter moze nas uraczy£ jakims te- 
kstem ze zbioru chihskich senten- 
cji. np. "... Woda jest najlepszym 
napojem dla madrego cziowie- 
ka,.:". 

TetraVex 

Jest to jeden z mi- 
lych prezentöw, jakie 
firma Microsoft bez- 
platnie rozsyfa wszyst- 
kim licencjonowanym 
posiadaczom Win- 
dows. Wfasnie w taki sposöb te 
gre dostalem. TetraVex jest mila. i 
estetycznie wykonana. gra. logicz- 
na.. o niezwykle prostych zasa- 
dach. Szkoda tylko, ze moze sie 
szybko znudzic 
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Nalezy tak utozyt! wszystkie 
plytki. aby cyfry na stykajacych 
sie ze soba. bokach ptytek byly 
takie same. Jesu jakas cyfra nig- 
dzie nie pasuje — trzeba ptytke 
umiescic tak, aby jej bok z nie 
pasujaca. cyfra. byl docisniety do 
granicy planszy. Zamiast cyfr 
moga. byc litery lacihskie lub 
greckie. albo symbole. Ponadto 
mozna wybrac liczbe znaköw 
umieszczanych na pfytkach {od 6 
do 10). Im wiecej znaköw. tym 
gra powmna byc (teoretycznie) 
fatwiejsza. bo poszczegölne pary 
beda. wystepowaty rzadziej i fa- 
twiej je mozna dobrac\ 



H 



Tetris 



Tetris 

Jak sie gra w Tetris 
— tego chyba nikomu 
nie trzeba juz tluma- 
czyc\ Gra jest po- 
wszechnie znana. röw- 
niez pod postacia tröjwymiarowa. 
(Block Out). Nawiasem möwiac, 
Block Out by* druga, gra. kompu- 
terowa. z jaka sie zetknajem, 
nota bene stworzona. przez pol- 
skich autoröwl 




strona zacz) 
na losowo. 

Wszystko jasnt 
pomnial: kölko i krzyzy* w tryOir 
4x4x4 bylo pierwsza. gra. kompu- 
terowa. na Peceta, z • , 
ogöle zetkna.tem. Oczywtscie 
byla to gra na XT z karta. Hercu- 
les, ale nie miaio to znaczenia — 
byfa napisana w trybie znako- 
wym ... Miala tylko jedna, wade 
jesli sie wygraio. to komputer 
tego nie zauwazal, natomiast je- 
sJi on fpo dalszych kilku ruchach) 
dopiaj sweyu — wtedy wypisy- 
wai dumme na ekranie monito- 
ra "WYGRAtEMi" Bo to byla gra 
po polsku, z bardzo czytelnymi 
komur np. "Inny kieru- 

ze jej nie 
zache swoieh zbiorach. 

byiaöy dz :amia.rka.. 




W poröwnaniu do innych 
I wersji. zasady gry sie nie 
| ly. Nalezy po prostu Lak poukia- 
; dac spadajace eie^enty (przesu- 
| waja.c je w powietrzu i ooraca- 
I jac). aby jednolic e ^ypeindy dno 
! studni. Kazdy calkowKie wypeJ- 
| niony wiersz n n spo- 

I söb mozna giai w meskonezo- 
| nosc 

; piego bfcjdu. Gdyby nam sie nie 
udato dobrze zapdniC jakiegoS 
i wiersza i dostep do niego bylby 
zabiokowany przez kolejne war- 
stwy — nie wpadajmy w panike. 
Zawsze mozemy sie do niego 
dostac — jesJi dobrze ulozymy 
wyzsze warstwy. Oczywiscie, im 
mniej miejsca w studni. tym tru- 
dniej zdazyc z przesunieciem i 
obröceniem nowej figury tak, 
aby pasowala gdzie trzeba. 

Jest to estetycznie wykonana 
gra i moze zajaj: wiecej czasu nfz 
caly pakiet innych "perelek" — 
nie jest bowiem tak powtarzalna 
jak np Cheese Terminator. 

TicTactics 

To jest to! Kölko i krzy- 
zyk w trzech wymiaracbl 
Tym razem zamiast kölka 
i krzyzyka (pokazanych w 
ikonie gry) — estetyczne 
kuleczki... Ale zasada jest itien- 
tyczna. tylko opeji nieco wiecej 
Mozna grac w trzech zestawie- 
niach: 3x3. 3x3x3 i 4x4x4. Trzy 
poziomy trudnosci Jedna ze 
stron moze miec prawo wyta.cz- 
nego rozpoczynania gry. aloo 



x| 1 
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TicTactics 
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Teraz mozna sie nie 
komunikatöw o "cieöa< 
wersji pod Windows k6<< 
zyk jest bez zarz; . 

Revers« 



Jedrv 

ndar- 



Reveisi 






t.-jprt ja, ' ->er. 

Re\'- -irdzo pro- 

stych zasadaef 

bardzo trudna. do rozgrywania 

Na poczattcu mamy uiozone na 

przemian cztery kulki — po 

i dwie ■ .5wone) i kom- 



■ 



ytko w takie 



znajdc . 

kulki 

szezon 



Game Ski» HC; 




. r.viania 

■ -enia, 

| e rujnuje 

töama Nawet na 

vygra- 

em jest kwestia. 

wielce wytezo- 

.ju Wa.tpie jed- 

e na mysle- 

lacie". Zwolen- 

bnej rozgrywki po- 

zej gre Pegged 

Na tym zakohczymy krötkie 
spraw o mimgierkach 

pod Windows. Moze w przyszfo 
<imy do tego tematu. jesli 
oüzymamy odpowiednie sygnaly 
od naszych Czytelniköw. 

Maciej Warzecha 
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Zasady gry 

Nie röznia. sie one zbytnio od 
id zastosowanych w Battle 
Isle. Gracz dysponuja.cy dana. licz- 
ba. wojsk zmuszony jest do pa- 
nicznej obrony i samoböjczych 
ataköw, maja_cych na ceiu dopro- 
wadzenie swqjej arm» <t 
ciestwa. Röznica jest natomiast w 
rodzaju tych wojsk. O ile w Battle 
Isle mielismy do czynienia z wyv 
maginowanymi jednostkat 
choty. artyieni. itp. — tow Histo- 
ry Line dowodzimy typowa ar- 
mia. z czasöw I wojny swtatowej. 

Mozemy, tak ja* to by»o w 
rzeczywistosci. powtörzyc sufcces 
aliantöw. ale jestesmy tez w sta- 
nie dowodzic armia rten 
pröbowaC zmienic bieg histoni 

Mamy do dyspozycji 24 etapy 
gry, tzn. kazda ze stron moze 
rozegrac 24 bitwy. Po kazdym z 
tych etapöw mozemy obejrzec 
skröt informacji prasowych z 
ostatnich dwöch miesiecy wojny. 
zawieraja.cy nie tylko wiadomosci 
dotycz^ce samego konfliktu. ale 
takze wiele innych ciekawych in- 
formacji (wynalazki, rozwöj tech- 
niki. itp.). O wprowadzanych co 
jakis czas nowych typach uzbro- 
jenia dowiadujemy sie z krötkich 
wycinköw prasowych. zawieraj^- 
cycb nie tylko zdjecie broni i jej 
ogölna. charakterystyke. ale röw- 
niez opis okolicznosci towarzysza/- 
cych jej powstaniu. Uwzglednia- 
jac takze animacje wprowadzaja^ 
ca. w realia tej gry, realistycznie 
przedstawiajaca. incydent poprze- 
dzaj^cy wybuch wojny, mozna 
sie przekonac, ze oprawa calej 
gry jest bardzo atrakcyjna, a 
sama gra posiada duze walory 
poznawcze. 

Do dyspozycji mamy uzbroje- 
nie umozliwiajace prowadzenie 
walki w kazdym terenie. a do 



wszysduch starc dodana jest. 
obrazujaca je. sekwencja animo- 
wana Zwydestwo w grze uzy- 
skujemy poprzez calkowite znisze- 
rue przeawnika. albo zajecie jego 
punktu dowodzenia. Ocena na- 
szej daaialnosd podana jest w 
forme punktowej. zaleznej od 
stopnia trudnosci regulowanego 
hrrwem wykonywanych ruchöw 
fw najJatwiejszej wersji mozemy 
przesuwaC dowolna. liczba. jedno- 
stekj 

Gra przebiega w dwöch fa- 
zach. ruchu i ataku Podczas ata- 
ku mozemy röwniez szkoli£ nowe 
jednosöa wojskowe lub uzupel- 
raac" stany osobowe w nieco juz 
przeorzebwnych jednostkach. 

Sterowanie jednostkami odby- 
wa sie za pomoca, specjalnego 
kursora poruszanego joystickiem, 
mysza. lub przy udziale klawiatury. 
Zaröwno przy poruszaniu sie, jak 
i przy strzelaniu komputer sam 
pokazuje wszystkie mozliwe drogi 
daalama — my tylko wybieramy 
jedna. z nich 

Gtöwne menu 

Podobnie jak w Battle Isle. 
zastosowano tutaj System kodöw 
do poszczegölnych etapöw gry. 
Sa. to piecioliterowe wyrazy w 
jezyku angielskim i z naszego 
doswiadczenia wynika. ze nawet 
sJabo zaawansowany znawca 
tego jezyka moze spröbowaC 
zna\ezt na "chybil trafir pare ko- 
döw. poprzez wpisywanie röz- 
nych angielskich slow. Ponadto. 
menu zawiera kilka innych. duzo 
wazniejszych opcji do wybrania 

!) Zwiekszanie poziomu trudno- 
sci gry przez ustalenie limitu 
ruchöw swoich wojsk 

2) Wl./Wyl .inimowanych se- 
kwencji walki 



6 



"-1 





3| Ustalenie oybu pracy monftora 

4) wybör sterov. 

5) Przegtad punktacji poszczegöl- 
nych etapöw gry. 

Rodzaje wojsk 

Cecha, charakterystyczna. gry 
jest kolosaina liczba röznego ro- 
dzaju jednostek wojskowych o 
odmiennych parametrach. W su- 
mie naliczylismy 47 rodzajöw 



,«•• 



Mfe M& 



(imponujace!). Wszystkie mozna 
jednak podzieliC na kilka odreb- 
nych grup: 

— artylena, do ktörej zaliczamy 4 
rodzaje armat röznego kalibru; 

— piechota; 

— czolgi — 5 typöw. w tym tylko 
I niemiecki (ale za to najiepszy), 

— okrety fwojenny. podwodny, 
niszczyci 

— lodae (torpedowa. patrolowa 



M 
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i transportowaj. 

— samoloty. 10 Koalicji i ü nie- 
mieckich (podzielone na bom 
bowce i mysliwce): 

— dziala przeciwlotnicze 

— sprzet pomocniczy (jednostki 
budowlane, transportowe, 
oddzialy saperöw); 

— umocnienia fbunkry). 

Oczywiscie. w jednym etapie 
gry nie mozna wykorzystac wszy- 
srkich podanych jednostek. ale i 
tak mamy do dyspozycji taka. ich 
liczbe, ze w planowaniu ataku 
czy obrony mozemy wykazac sie 
"radosna. twörczoscia.". 

Kazdy typ jednostki ma cha- 
rakterystyczne dla siebie parame- 
try. 

— sila ognia, odrebna dla ziemi. 
wody i powietrza; 

— opancerzenie; 

— szybkosc ponjszania sie. 

— ciezar (istotny przy transpor- 
cie). 

— maksymalna liczba jednostek 
energii (bunkry. bombowce i 
balony po trzy. reszia po 
szescj. 

Najwieksza. sila. ognia dysponu- 
ja. dziala. czolgi. okrety i bombow- 
ce. Najmocniejsze opancerzenie 
posiadaja. czotgi i pociagi pancer- 
ne. Natomiast szybkosc jest glöw- 
nym atutem samolotöw 

Czesc wojsk jest do naszej dy- 
spozycji juz od poczattu dziafah 
wojennych. z pozostalych rodza- 
jöw mozemy korzystac w 
pözniejszych etapach gry. Takimi 
jednostkami sa. czolgi i samoloty. 
co jakis aas modernizowane i 
ulepszane. 



Pole walki 

Tereny, na ktörych odbywaja. 
sie bitwy, sa. w duzym stopniu 
zröznicowane. Mamy do dyspozy- 
cji obszary nieco tylko wieksze od 
ekranu gry, obszary wielkoso kilku 
ekranöw. a takze terytoria ktörych 
wielkosc moze doprowadzic gra- 
cza do kompleksu ntzv 

Röwniez pory roku maja duzy 
wplyw na przedstawiarne pola 
walki. Zirm charakteryzuje sie 
monotonna. biela fezacego snie- 
gu. latem dominuje zielen pöl. 
Ia.k i lasöw Nie brakuje takze 
obszaröw wodnych — od ma- 
tych jeziorek na obrzezach mapy 
do ogromnych akwenöw z nie- 
licznyrm wyspami Widac tu. ze 
firma Blue Byte wykazala sie du- 
zym zaangazowaniem w tworze- 
gry. 

ilki poprzecinane jest 
iniami komunikacyjny- 
>gi. kanaty. mosty. sa. na- 
wet widoczne lesne sciezki. Cze- 
sto na drodze wojsk staja. wyso- 
fcje göry. nawet teren röwnmny 
nie jest jednostajny. Wszedzie 
mozna zobaczycJakieS doly. leza^ 
ce glazy. nieröwnosci terenu. 
Widoczne sa. takze rözne slady 
dzialalnosci cztowieka, np. drob- 
na zabudowa, kompleksy porto- 
we, lotniska. Strona graficzna jest 
dopracowana perfekcyjnie, co 
wyraznie uprzyjemnia rozgrywa- 
nie wojennych batalii. 

Produkcja wojenna 

W prawie kazdej bitwie moz- 
na produkowac nowe jednostki 
wojska. Produkcja odbywa sie w 
fabrykach. oznaczonych na ma- 
pie litera. F. Tarn otrzymamy wy- 




kaz jednostek. ktöre mozna wy- 
produkowac! przy aktualnym po- 
rencjale produkcyjnym. ktöry za 
lezy od posiadania 3 rodzajöw 
budowli: fabryk, skfadöw i cen- 
trum dowodzenia. Potencjal pro- 
dukcyjny przyrasta o okreslona. 
liczbe jednostek co jedna. rund? 
(ruch i atak). 

Wytworzenie röznych rodza- 
jöw wojsk jest uzaleznione od 
kilku waznych czynniköw: 

— pojazdy szynowe mozemy 
produkowac jedynie wtedy. 
gdy dysponujemy fabryka. po- 
lazona. w najblizszym s^siedz- 
twie toröw kolejowych; 

— statki mozna wytwarzac w fa- 
bryce majacej dostep do 
zbiorniköw wodr. 

— produkcja «rarvych modeli. 
np. samolotöw jest niemozli- 
wa. gdy zostafy wprowadzo- 
ne do walki nowsze rozwiaza- 
nia techniczne; 

— czasarrt program ogranicza 
wyrüD niekiörych jednostek. 
jest to uzaleznione od rodzaju 
bitwy 

Opröcz fabryk mamy röwniez 
do dyspozycji skfady. w ktörych 
mozemy dokonywaC napraw 
uszkodzonego w walce sprzetu 
(mozlrwe jest to takze w fabry- 
kach I w cencrum dowodzenia). 

Taktyka walki 

Bardzo duza röznorodnosc 
jednostek wojska umozliwia sto- 
sowanie röznych taktyk, zaröw- 
no w ataku, Jak i w obronie. Kaz- 
dy gracz moze wypracowac! so- 
bie wlasny styl walki, jednak dla 
ulatwienia gry mozemy podaC 
pare przyktadöw. ktöre zostary 
juz sprawdzone w wielu bi- 
twach. 

Formowanie wojsk w liniach 

— w pierwszej linii piechota i 
czolgi. w drugiej lekkie dzt 

tylu ciezka artyleria dalekiego za- 
siegu. Taka taktyka sprawdza sie 
dobrze w walkach o charakterze 
defensywnym i pozycyjr i . 
jakimi najczesciej mamy do czy- 
nienia. 

W kazdej bitwie wystepuje 
zjawisko tzw. walki wrec. 
bezposrednie starcie piechoty 
walcza,cych ze soba. armtt. W tym 
wypadku najskuteczmejszym po- 




sunietiem bedzie taktyka otoc. 

yJI "kupa.. mosci panowiei" 
Otoczona z röznych stron jedno- 
stka przeciwnika ma praktycznie 
zerowe szanse przezycia. przy 
minimalnych stratach ze strony 
atakuja,cego. Na przyklad, jedno- 
stka piechoty otoczona przez 
cztery jednostki agresora ginie 
juz przy strzale drugiej z atakuja^ 
cych. 

Wyszkolenie oddzialöw — 
wojska bardziej doswiadczone 
charakteryzuja, sie wieksza. sku- 
tecznoscia. w walce. Dlatego 
wazne jest dzialanie, maja.ce na 
celu maksymalne wyszkolenie 
niektörych jednostek (najlepej 
pancemych i artylerii), nawet ko- 
sztem strat mniej wartosciowych 
(piechoty). Doswiadczenie kazdej 
jednostki wzrasta o 1 pkt w wy- 
padku zadania strat nieprzyjacie- 
lowi, o 2 pkt w wypadku jego 
calkowitego zniszczenia imaksy- 
malny poziom doswiadczena 
wynosi 6 pkt). Oddziary wyszko- 
lone posiadaja. takze wieksza. od- 
pornoid na ostrzal artyleryjskj 

Uzyskanie przewagi w i 
trzu — samololy stanowi. 
najgroznlejsza broh 
maja. duza . 

ktöre jednostJu posiacl^ umg?t- 
nos£ v. Atak 

eskadry wyvV;>ky>ycn pilotow 
mozna poröwrai <to ctineqo 

gdy mamy do dyspozycji oonv 

Jütego znrszczeme sa- 

0COW prz«Avn*a powinno 

•.azr*erszym ceK- tafctyfa 

pola wala 

W kazdej btvwe r.^ ..^/na jest 

pinktow regeneracj» Sri 

Aj. sWady) Dlatego przy du- 

oddaleniu wojsk od tych 

dköw. przydaja sie sklady 

budowane na bezposrednim za- 
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pleczu pola walki (chodaz jest to 
kosztowna operacja). Natomiast 
fäbryki mozna stawiac w odpo- 
wlednim oddaleniu od linii frontu. 

Walcz^c z komputerem 

O ile w scenanuszach gry na 
dwöch graczy Jiczba o< 
wojsk obu stron byfy w miare 
rowne. to gi mputerem 

dysponujemy najczeScie] k*a- 
krotnie slabva. i mruejsza. armia 
Jest to pewna forma wyröwna- 
nia rzeczywistych szans. program 
bowiem nie po&ada wysoktch 
umiejetnosd prowadzerua wa#u. 
daleko mu np. do mtodego Na- 
poleona Bonap- 

Istnieja. jednak tatae piansze. 
w ktörych przewaga wojsk kom- 
putera jest tak duza. ze nawet 
wycwiczony w grach wojennych 
gracz moze miec Spore trudnosci 
(np wprowadz kod RHEIN) 

Aby jednak pomöc mniej za- 
awansowanym graczom. poda- 
my kilka podstawowych biedöw. 
noto/ycznie popeinianych przez 
komputer 



— po pocza.tkowym ataku wiek- 
szoscia. wojsk na naszejedno- 
stki, komputer czesciowo wy- 

ofuje swoje oddziafy. co 
umozliwia opanowanre sytua- 
cji, a nawet przejecie inicjaty- 
wy. mimo mamego stanu 
uzbrojenia. 

— komputer przewaznie nie pro- 
dukuje samoiotow. anl ciez- 
kiego sprzetu (czotgi, dziaJa). 
lecz koncentruje sie na wy- 
twarzamu jednostek piechoty i 
anylerii przeöwtotnkzef; 

— desperacko atakuje wyszkolo- 
ne oddzaJy lekkim sprzetem, 
co powoduje duze straty 
ws/öd jego wojsk; 

— rzadfco naprawia uszkodzony 
sprzet czy :ez uzupelnia stany 
swOKh jednostek. dlatego 
jego wojska bardzo szybko 
gina. w zacietych i przedfuza- 
jacych sie bitwarh, 

— rue uzywa srodköw transpor- 

1 x hy jego artylerii 
ograruczaja. sie tylko do jej 
wlasnych. bardzo ska.pych 
zdolnosti mobilnych; 

— zawsze da2y do bezposrednie- 
go kontaktu z przeciwnikiem. 
a z datszej odlegtosci prowa- 
da ostrza» anyleryjski tylko z 
ndjdezszych dzial. szybko 
wiec trad jednostki artylerii 
lekfaej i poda.gi pancerne 

Jednak najwieksza. wada. walki 
z komputerem jest jego powol- 
noic w mysJeniu nad kazdym 
ruchem wojsk Chodaz program 
kalkuluje sytuacje w tym samym 
czasie, w kl . ■: wykonuje 

swoje posuniecia. to dhjgoSc 
komputerowego namyslu moze 
czasami doprowadzic' kazdego 
do szewskiej pasji. bialej gora.cz- 



ki. padaczki. apopleksji i kto wie. 
czego tarn jeszcze. SpotkaWmy 
sie z takim etapem giy. w ktörym 
komputer mysJal nad ruchem 
ponad pöl godziny. nie licza.c 
samego wykonywania swojego 
posuniecia. Czas namysfu kom- 
putera zalezy przede wszystkim 
od wielkosci danego terytonum 
oraz od liczby jednostek wojsko- 
wych, jakimi aktualnie dysponuje 
jego armia. Przy duzych plan- 
szach proponujemy znalett so- 
ble. na okres komputerowego 
namysfu. jakies miie zajecie. np. 
robienie na drutach pokrowca 
na klawiaturke. 

Dodatkowe opcje 

Podczas gry mozliwe jest wla^ 
czenie kilku pozytecznych opcji 
za pomoca. klawiszy funkcyjnych. 

F2 — Wl./Wyf muzyki, czasami 
jest tak monotonna. ze mozna 
przypadkiem usna.c. 

F3 — Wl./Wyf efektöw dzwieko 
wydr 

Przefaczanie Joy/Mouse. 
umozliwia w trybie gry na 
dwie osoby uzywanie dwöch 
joysticköw. albo tylko mj 

F9 — Wl./Wyf. animowanych 
sekwencji walki. 
Opis powstal na podstawie 

wersji gry na komputery Amiga 

Tomasz Staroh 
i Przemysfaw Scierski 
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Zagraj. jesii chcesz zostac wfasacie- 
lern planety. Nie majac wiekszych 
mozlfwvoso finar aszuku- 

jesz luda urz^dujacych na wyz- 
szych stanowßtech w kohcu uda- 
je O sie odnaiezc jednego polityka. 
ktöry zna* Twojego ojca. röwniez 
watzacego fciedys' o poköj na tej 
planede Po krotkiej rozmowie re- 
zygnujesz z udaafu w wfefldm ray 

-?dnak poJityk odnajduje uv 
Tobte s*?. spryt i wol? zwyciestwa. 

Dja. dzjewezyne . 
aby« ne mogJ sie juz wycofac 

ipänisz jego ocze? 

■?sz dz»e.\'czyne cala i zcro- 

-.~V zwi^kszyc Twoje szanse 

na zwyoeawo, oferuje pomoc — 

: *>Sc pier äzne In- 

formacje Staje sie giownym ope- 
ratorem tego przedsiewziecia. Nie 

oraktyczme wyboru, przyj- 
mujesz warunki i przystepujesz do 

9°- 

O/Cxx Race naiezy do gier 

2r^C2noSciowych Fabufa gry opar- 

na ostrej rywalizacji miedzy 

cytxxgami. oszalafymi z ambidj 

panowama nad cafa. galaktyka.. 

Twoim zadaniemjest caikowite 
zrnszczenie przeciwniköw i oczyw:- 
scie zwyciesKvo w rajdzie Okazuje 
sie to przedsiewzieciem niezwykle 
trudnym. Samo osia.gmecie lind 
mety (nie möwiacjuz o czoi 

■ h,l na pevvno podmesie 
maksymalnie poziom adrenahny u 
wielu graczy. nie wiadomo jed- 
nak. czy z pozytywnym sf 
dla przebiegu gry. 

RozDOCzynamy od obeji7enia 
INTRO. przyda Sit l Iza po- 

kazanych w nuv zdarzeh. Dowiesz 
sie wiele o sposobach prowa 
wojny. co za n owi przygo- 

towanie do dalszej gry. 
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CAKN^LA CAUV GALAKTYK^. 
W CELU ZPOBYCIA NAJBOCATSZYCH 
UKtAPÖW PLANETARNYCH ZG ROM A- 
PZONO OGROMN4 ILOSC BRONI, 
KTÖRA BUDZI GROZ^ I NIESIE SMIERG. 
ABY OCHtODZIC ROZPALONE GfcOWY 
MIHTARYSTOW, A GALAKTYGZNYM 
WOJAKOM ZAPEWNIG OPPOW1EPNIA 
DAWKE ROZRYWKI, POSTANOWIONO 
ZORGANIZOWAG RAID CYBORGÖW 
NA PLANECIE ZNISZGZONEJ PRZEZ 
OKRUTN4 ■ PtUCOLETNIA WOJN^. 

CtÖWN/y NAGRO- 
D^WRAJPZIE JEST 
\tA PLAN ETA. 



ny. göry. sorome zjazdy, itp.) — 
tatoe azreczerte trasy staje sie prak- 
tyczr»e riewidoczne. 

Gdy zre^Jujesz sie w samym 
centrum oarej walki, jeden mo- 
niert neuwagi moze spowodo- 
wa£ ze \vy4atujesz" z trasy i giniesz. 
Po kazdym zalczeniij danego po- 
1? zcmu. otrzymasz odpowiednia. 
I toSC forsy w Tcreclytkach" (w zalez- 
I noso od taöy zniszczonych stat- 
| kow przeawnfca i liczby ukoiiczo- 
rych okra2eh| 'Gotöwke" mozesz 
Po otrzymaniu garsci cennych dan)em vyykonanie odpowie- wytarzyaat rp. kupujac broh do 



dzie przez mtejscowoSc zwana. Tsi- 
dan Dar Desert- Prowadzenie wal- 
ki utrudniaja liczne wzniesjenia. 

Wyscig 2 

Wszystko odbywa sie z oszola- 
miaja.ca predkosaa.. w smiertelnie 
niebezpiecznym miejscu — kanio- 
nie Kolithiss. 

Wyscig 3 

Tym razem wyscig prowadzi 
przez wielka. doline Norshar Czeka 
tam na smialköw wiele zaskakuja/ 
cych sytuacji. Badz ostrozny. zwra- 
caj uwage na liczne urwiska skal- 
ne, uskoki i ströme zjazdy. 

Wyscig 4 

Jeden z trudniejszych wyscn 



uuyjaua uu fl u W ^ ^ ^ Bkje fatwe Utrzyrnanje zn^^cycti sie w pobliskim barze. afr ™ lpn _ ' . l krl _ rnf w «.. p 

^S^^Ti?™ " sie na trasie, ktörej szeroko*^ ^2Se. o wyniku calej S12TSS 



uzbrojenia. np. rakiety, miny, Mary, 
oslony, paliwo, powielacze, lasery. 
itp., oczywisxie na miare zasoböw 
Twojej kieszeni. 

Po zakupach ruszasz na Start 
rajdu. Ten wyscig moze okazac sie 
TWnim niprwszvm i 7ara7em ostat- 



nim. Zasiadasz za sterami wielkie- 
go myiliwca i wkraczasz do akcji. 
Po pewnym czasie na ekranie zo- 
baczysz ciekawie opracowana. sce- 
nerie aktualnego poziomu. Z kabi- 
ny Twojego mySliwca widzisz po- 
ruszaja.ce sie röznorodne statki 
wroga. Masz teraz najlepsza. oka- 
zje wyeliminowania z walki naj- 
slabszych przeciwniköw za pomo- 
ca. posiadanej broni. Jednak zwröc 
uwage na to. ze röwniez Ty jestes" 
ich celem. Trasa wyscigu oznaczo- 
na jest czerwonymi flagami, a 
meta dwiema bialymi. 

Samo niszczenie statköw wroga 
to jeszcze nie wszystko. Twoim za- 



wiecej, masz "szanse" calkowiae 
zgubic wytyczona. trase i nigdyjuz 
do niej nie powröcic Oznakowa- 
nie trasy nie stanowi wiekszego 
utrudnienia w normalnych warurv 
kach terenowych, ale gdy terenjest 



Rady praktyczne 

Wyicig 1 

Pevvszy etap caiego rajdu. Pa- 
metaj. ze przeawnik bedzie ostro 





w oaromnei dzunqli zwanei Ha- 



inuiucn. i\ic (ju^wui, ciuy (jt^cvivv- 

nik doprowadzil Cie do szalen- 
stwa. Badz przygotowany na 
wszystko. 

Wyscig 5 

To juz przedostatni odcinek 
Czeka Cie bardzo szybka. a zara- 



zacieta, walke w poznanejjuz oko- 
licy. jaka. jest Tsidan Dar Desert. 
Ostro swiecace slohce i duze uroz- 
maicenie terenu. 

Wyscig 6 

Ostatni wyScig Po dlugoowa- 
iych walkach czeka Ge decydujqca 
bitwa — w dolime Norshar. Nie 
chodzi tutaj o rozwijame maksy- 
malnej predkosci i dojecharne do 
kohca ustalonej trasy. Twoim zada- 
niem jest zniszczeme wszysöoch 
latajacych przeowmköw. Wszystkie 
chwyty dozwolone. liay sie tylko 
zwyoestwo. Zwracaj uwage na 
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3. Dzialko laserowe 

Cena 500 kredytöw 

! 




(iL. 



1 



4. Superpaliwo 

Cena 2000 kredytöw 
Bez ograniczeh 

-«Jllllll 
f *>'«■■ 
>LT1IIII 
£.._ -. «■■■! 

5. Lekki pancerz ochron- 
ny 

Cena 1000 kredytöw 




Cena 1000 kredytöw 
7 sztuk 

F 

7. Pancerz ochronny 
Cena 3000 kredytöw 





8 Projektor powielaja.cy 
Cena '2000 kredytöw 

iii»' -Miiiiii! 
r -hihi 

■Ob Jim 

ochronny 

Cena 4000 kredytöw 

'■»'""""■■'■ 

lllllHlHllll 

llllllllllllllll 

10. Flara 

Cena 2000 kredytöw 




Hill 
Hill 

Automatyczny pilot 

Cena 10000 kredytöw 



UZBROJENIE 



M» -illMII 

iiiiiiiii 

Rakieta ognista 
Cena 5000 kredytöw 
8 SZtU* 




GH.. .411 

EH!!!!!!!! 

2 Rakieta samonaprowa- 
dzaja.ca 
Cena 500 kredytöw 

20 5 



Instalacja gry 

Program po zanstalowaniu zay 
mie na twarcMn dy&u ok. 2 1 MB. 
Gra wymaga korrixjtera PC 386. 
4MB RAM. z karta. VGA i odpovue- 
dniej wtelkosü crystoem twardym. 
Dia osia^jniecia 'peJm szezeicia" 
potrzebna jest bardaej "amtxna' 




KLAWISZO- 
LOGIA 



Fl — kabina 

F2 — okienko informacyj- 

ne 

F3 — widok z prawej 

F4 — widok z lewej 

F5 — widok z tylu 

F6 — widok statku 

| | — zmiana broni 

Space Bar — odpalenie 

rakiety 

Enter — automatyczne 

celowanie 

Ctrl + { — wla.czenie opcji 

pomocniczych 

görny kursor — przyspie- 

szanie 

dolny kursor — hamulce 

lewy kursor — skret w 

lewo 

prawy kursor — skret w 

prawo 



szybko nadlatujace statki wroga, 
nie daj sie zapedzic w "kozi rog". 
Nie wolno sie zatrzymywaä Uwa- 
zaj takze na liczne ströme zjazdy 



12. Rakiety dalekiego 
zasiegu 

Cena pakietu 3000 
kredytöw 
6 sztuk 



486, ..., Itd. 



Marcin Zapora 
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CYBER RACE 

Cyberdreams Inc. 1993 

Zr^cznosciowa 

IBM PC 

Grafika LJ 90% 
Dzw ^ 85% 

Grywalnosc U(r 85% 
Pomysl % 80% 



Ogölem 



3f 85% 



Uply 
nelo spo- 
ro czasu i 
dotarly do 
nas kolejne 
■:zesci z 
Mercenary, 
przeznaczone rym 

dla 1 6-bito- 
wych komputeröw. Sa. 
v Damocles i Mer- 
ze wzgledu na 
duze pokrewieri- / 

programow, 4 
;ednoczesnie. 

Kto, gdzie i Jak? 

.>gromniasry. Tojuz 

~wo czy pla- 

m gwiezdny 

liardöw kilo- 

öznych cial 

. iekszosci z 

z tysiajcami 

il? kosmicz- 

nego I ziowieka od za- 

dah v rego za- 

wsze m : praca 

wymac: lieglosri 

i sprytL, :•. umie- 
jetnosc 



OPIS KOKPITU 




— raüar pokladowy 

— aktualnie uzywana brort 

— pokazuje niebezpieczehstwo, np. zblizaj^ca. sie rakiete 
wroga 

— kontrolki urz^dzeh pokladowych 

— aktualny stan broni 

— sygnahzator uszkodzeh pokladowych 

— wskaznik czasu ladowania pocisku 

— kierunek lotu 

— monitor pokladowy 

— automatyczny celownik 
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Po uratowaniu planety Eris przed 
zaglada, jej rza.d wyplaci nam 
50 min gotöwka i wyda- 
waloby sie. z 

j J esl 

narr spokojnego 

xa Nieste- 

tutejszy 





Na czym polega nasza misja? 
Na to pytanie nie mozna odpo- 
wiedziec w jednym czy dwöch 
zdaniach. Aby doktadnie zrozu- 
miec o co wfasciwie tucaj chodzi. 
musimy zacza.c od momentu na- 
szego ladowania w systemie 
gwiezdnym Gamma. 



Przybycie do tego systemu to 
nie dziefo przypadku. Zostalismy 
Sciagnieci tutaj, aby udzieiic pomo- 
cy jednej z planet. W momencie. 
gdy nasz miedzygalaktyczny statek 
trafil w strefe przycia.gania niewiel- 
kiej gwiazdy o nazwie Dialis. wiek- 
szoic przyrzadöw pokladowych 
odmöwila posluszenstwa Na 
szczescie autopilot doprowadzil 
maszyne w wyznaczone miejsce 
ladowania na planecie Eris. 

Planeta jest duza i posiada kilka 
ksiezycöw. System rzadöw. jaki 
tutaj panuje jest blizej nie okreslo- 
ny. Wizyta w budynku rzadowym 
ma jednak decyduja.oy wplyw na 
dalszy przebieg wydarzeh. 

Przesfanie prezydenta powia- 
damia nas o katastrofie grozacej 
calej planecie. Otöz za trzy godzi- 
ny dojdzie do zderzenia planety 
Eris z kometa. Damocles. Eksplo- 
zja bedzie na tyle silna, ze plane- 
ta zostanie calkowicie zniszczona. 
Trzeba zapobiec nieszczesciu, a 
przy okazji zgarna.c wyznaczona. 
za to nagrode- To robota akurat 
dla nas. Jest sposöb na pozbycie 
sie komety — nalezy zmajstro- 
wac bombe o duzej mocy. ktöra 
doprowadzi do zmianyjej kursu. 
Mamy do dyspozycji miedzypla- 
netarny statek i ladny kawalek 
kosmicznej przestrzeni. 

Tak. w duzym skröcie. przed- 
stawla sie fabula gry Damocles. 



rzad ma krötka. pamiec. W kilka 
dni pozniej zamykaja. nas w wie- 
ziemu za nielegalna. dzialalnosc i 
nieupo^aznione uzywanie nie- 
ktörych statköw. Troch? to dziw- 
ne. poniewaz wszystkie te "wy- 
kroczema" zaistnialy podczas na- 
nlsjl, ktöra przeciez... 
e jest okrutne. Spedzenie 
kilku tat w wiezieniu na ks 
o nazwie Mens jest nleunlknione 
Kiedys nadejdzie dzieri. w I 
opuscimy te okropne mury i zacz- 
niemy nowe, spokojne zycie 




W tym wfasnie dniu zaczyna 
sie nast?pna gra — Mercenary 3. 
Podczas naszych przymusowych 
wakacji. w systemie Gamma za- 
szly ogromne zmiany. Rza.dny 
wladzy polityk, businessman PC 
Bill, przeprowadzil duze reformy 
na skale niemal calego ukladu 
planetarnego. Wprowadzil pu- 
bliczne srodki transportu, wybu- 
dowal kilka kopalni na Panie i 
Hadesie. otworzyl wlasne firmy 
wysylkowe ... 

Wszystko po to. aby sciagna.c 
z obywatelajak najwiecej gotöw- 
ki. Nie koniec na tym. W planie 
jest budowa kopalni na pieknej 
planecie Dion. ktöre moga. zni- 
szczyc jej System ekologiczny. Ale 
najstraszniejsze Jest to. ze w zbli- 
zajacych sie wyboracb na prezy- 
denta jedyna. zgloszona. kandy- 
datura. jest osoba PC Billa Jesli 
on wygra wybory, projekt refor- 
my planety Dion zostanie wcielo- 
ny w zycie. Niestety. dotychczas 
nie zawia.za(a sie przeciwko nie- 
mu zadna opozycja. wiec jedy- 
nym wyjsciem z sytuacji pozosta- 
je nasza interwencja. 

W pamieci mamy okazana. 
nam niewdziecznosc i lata spe- 
dzone w wiezieniu. Z drugiej stro- 
ny. nie daje nam spokoju projekt 



uprzemyslowienia planety Dion. 
Aby do tego nie dopuscic. nalezy 
pozbawic PC Billa stolka prezy- 
denck*ego 

by w zycie opierateDy s*e zapew- 
ne na terrorze co osta- 

tecznie przekonuje nas o siuszno- 
zego postepov. 
Program przevv 
soböw wyeliminowania PC 
— Pierwszym sposobem (najck 
kawszym) jest zorganizowanie 
takiej kampanii wyborczej, 
aby nasza kandydatura na 
prezydenta fl) zostala poparta 



A Z SERH MERCE- 

ftO TO DAWNO TEMU, SPOTKAtA 
^ Z BARDZO DUZYIA ZAINTERESO- 
fANlEM. )AKA VfSPANlAtA l SZYB- 
iA 6RAF1KA V/IRE— FRAME — 
AÖVIIONO CÖZ ZA OBSZERNE POLE 
DllAtANIA — ZACHVfYCAU 51^ PO- 
~ ACZE KOJAPUTERÖVI 8-B1TO- 



Jak grac? 

Aby osia.gna.c jakiel 
stepy w grze. nalezy dyspc 
odpowiednimi prze^;- 
formacjami or.rs srodfcam 
portu. Sa. ' bedne 

menty. bez 
söb pozysl ■•■■- 
opiera ■ ; 

Wsze- 

Na pow ab 

niebieskieg: a? spodzie- 

wac 7r,<*-: xh nas 

e prze- 

•go centymetra 

go pianety. lecz tylko 

i i ich najbliz- 




wiekszoscia glosöw obywateli 
planety 

• Drugi sposöb polega na do- 
prowadzeniu do bankructwa 
PC Billa. Posiada on wlasne 
kasyno gry i jesli troche oszu- 
kamy jego automaty fwyko- 
rzystuja.c prawa fizyki). moze- 
my pozbawic go pienie 

-Sposöb trzeci. Mr Bill nii 
ubezpieczony. A mc 
maly sabotaz w jego kor 
nej inwestycji? Jedno duze 
Buumm i nie ma • 
ma pienieciA' — koniec z 
przemyslowym 'rekinem*. 

- Najbardziej skuteczna. ale bar- 
dzo trudna metoda. jest are- 
sztowanie i zamkni^cie E 
wiezieniu [niestety, musimyje 
najpierw wybudow. i 










DAMOCLES 




Novagen 1991 
Przygodowo-tekstowa 
Amiga, Atari ST 
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sze sajsiedztwo. Szczegölna. uwage 
nalezy poswlecic tym budynkom, 
ktörych architektura wyröznia sie 
w naszym otoczeniu. 

Pierwsze I ostatnie pietro oraz 
podpiwniczenie obiektu to miej- 
sca, gdzie najczesciej ukryte sa. cie- 
kawe przedmioty. Istnieje röwniez 
mozliwosc zakupu interesuja_cej 
nas rzeczy w specjalnych komi- 
sach, ale tutaj potrzebna jest go 
töwka, ktörej nam najczesciej bra- 
kuje. Cene pokazuje wiszacy na 
Melanie wyswietlacz i gdy posiada- 
my odpowiednia ilosef pieniazköw. 
mozemy podniesc towar 

Poniewaz mozemy nosic ze 
soba. tylko do !0. przedmiotöw 
sposYöd kilkuset. ktöre mozna 
znalezc, nalezy dobrze sie zasta- 
nowic. czy nowe znalezisko be- 
dzie rzeczywiscie niezbedne. 

Niepotrzebne przedmioty po- 
rzucamy lub sprzedajemy 
misie. Inaczej postepujemy z in- 



KLAWISZO- 
LOGIA 

|R| — tryb biegania 

(B| — wejscie do pojazdu 

|L| — wyjSde z pojazdu 

[1 9| — cia.g silniköw 

[Fl ...F9| — cia.g przeciw- 

ny 

f.] i {.] lub h i [-j - 

nieznaczna zmiana cia.gu 

(Space Bar) — zatrzymanie 

w locie 

[EscJ — ueieezka poza 

atmosfere danej planety 

|OJ — odpowiedZ 

twlerdz^ca 

(Help) — operaeje 

dyskowe 

(Enter) — uzycie 

przedmiotu 

klawisze kursora — 

podnoszenie, pozostawia- 

nie, przegl^danle 

przedmiotöw 

obsluga windy: 

[I...9J — pletra 

(G( — parter 

[B( — piwnica 



formacjami. Jest ich niewiele, ale 
kazda ma najczesciej duze zna- 
czenie, wiec nalezy dokfadnie je 
'Studiowac. 

Ostatnim, röwnie waznym 
niwem naszej dzialalnoSci jest 
^jakis srodek transportu. Na pie- 
chote daleko nie zajdziemy, zwie- 
dzanie choeby jednego miasta 
zajeloby nam ok. tygodnia (czasu 
gry|. Znalezienie wymarzonego 
pojazdu jest tylko polowa. sukee- 
su, poniewaz w celu jego uru- 
chomienia niezbedny jest odpo- 
wiedni kluez Ten z kolei jest 
malo przydatny bez wehikutu. 
Dopiero oba elementy uniosa. 
nas w przestworza, sa. jednak 
wyjato w postaci pojazdöw na- 
ziemn, 

nie tak predko. 

Posiadanie miedzyplanetarnego 

.za. ze mozemy 

wtedy leoec na drugi kraniec 

ukfadu A czas? Czy nie wiecie, 

■ pokonanie ogromnych 

odleglosci potrzeba sporo czasu? 

: nas na utrate kilku go- 

i przedostania sie na odle- 

oJa pianete. Nie dla zgrywy wy- 



myslono teleport. System Gam- 
ma dysponuje dziesiedoma taki- 
mi cudenkami. rozmieszezonymi 
w röznych zaka.tkach. Kazdy z 
nlch ma swöj numer i potrafi nas 
przetransportowac w sa.siedztwo 
innego teleportu o numerze 
wyzszym badz nizszym o jeden 
(wskazuja. to strzalki na bocznych 
sciankach urza.dzenia). 

Co zrobic, aby sie nie zgubic? 
Pocza.tkuja.cy qraez ma zazwyczaj 
duze kfopoty z orientaeja. (gdzie 
sie dokfadnie znajduje?). Glöw- 
nym tego powodem jest brak 
jakiejkolwiek mapy. Jesli zwiedza- 
my mafe miasteezko z kilkoma 
przecinajaeymi sie ulicami. to pö* 
biedy. ale w duzej metropoln z 
setkami budynköw mozna do- 
stac pomieszania z poplataniem. 
Nieodzowne staja. sie dane. do- 
starezane przez System nawiga- 
cyjny. Powierzchnia kazdego cia- 
(a niebieskiego podzielona jest 
na sektory (podobnie jak sza- 
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chownica) oraz podsektory. Te 
ostatnie wystepuja. tylko na tere- 
nach zabudowanych i ze wzgle- 
du na swoje geste rozmieszcze- 
nie pomagaja. w odszukaniu 
miejsc. do ktörych wlasnie zmie- 
rzamy Rozsadny graez powinien 
zapisywac miejsca, gdzie natrafil 
na cos interesujacego lub pozo- 
stawil chwilowo niepotrzebny 
przedmiot co ufatwi mu pözniej- 
sze jego odszukanie. 

Bez wzgiedu na to. jaki obie- 
rzemy sobte plan osiagniecia 
celu, beca. nam ootrzebne odpo- 
wiednie przedmioty i urzadzenia. 
Oferuje sie nam bardzo duza. ich 
liczbe, od tych zupeJrwe nieprzy- 
datnych do wetz niezbednych. 
Do tych ostatnich rrv 
kilka najbardziej 'Masycznych". 
ktöre bez wzgiedu na to. gdzie 
jestesmy i co rotxmy. na pewno 
sie przydadza Sa. to. 
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— komputer osobtsty (A to Z 
Computer), informuje nas o 
charakterze najMBaej budow- 
li; 

— rekawica srfy (power glove), 
dzieki ktörej mozemy przenosic 
ciezkie obietty, takte jak statki 
czy teleport)- 

— mala wakzka (bnefcasej, do 
ktörej mozemy wpakowac do- 
datkowo 10 przedmiotöw. 

Poröwnanie obu gier 

Obie gry rozgrywaja. sie w tym 
samym miejscu i zblizonym czasie. 
na przetomie XXI i XXII wieku. Na 
-/ a nawet drugi rzut oka, 
trudno te gry rozröznic. W wiek- 
. 'rzypadköw ta sama archi- 
tektura. te same przedmioty i 
Identyczny panel kontrolny. 

Jest jednak powöd. dla ktörego 
nastepnej po Damoclesie grze nie 
przypieto numeru drugiego. Mer- 
cenary 3 daje graczowi zbyt wiele 
wrazeh, aby mozna ja byto na- 
zwac — Damocles 2. 

Po przeczytaniu fabuly obu 
programöw mozna wysnuc pew- 
ne wnioski. 

Damocles nie posiada zadnego 
politycznego podloza i je] akcja 
sprowadza sie jedynie do odszuka- 
nia odpowiednich przedmiotöw. 

W Mercenary 3 nalezy doWa- 



nie zrozumiec atmosfere przed- 
wyborcza i nasze mozliwosci in- 
terweniowania. Poprzez wprowa- 
dzenie elementu intrygi polirycz- 
nej. musimy nie tylko wytezac 
wzrok patrzac na ekran kompute- 
ra. ale takze zaangazowac swoje 
"szare komörki". 

Szesc metod wyeliminowania 
niewygodnego polityka (o kilku z 
nich celowo nie wspomniafem), 
daje duze pole do popisu. Wi- 
doczne zmiany zaistnialy takze w 
sferze transportu. Damocles da- 
wal duza. swobode w zakresie 
podrözowania, poniewaz nie 
bylo wiekszych ktopotöw z zaopa- 
trzeniem sie w statek. Reformy PC 
Billa skracaja. nasza. swobode. Pry- 
watny Srodek transportu jest wiel- 
kim luksusem. Wedlug PC Billa, 
komunikaeja miejska — to jest to, 
czym zwyczajny czlek powinien 
podrözowac. Bilety do kontroli! 

Teoretycznie mozemy dostac 
sie wszedzie, ale za jaka. cenel 
Nasza nagroda za uratowanie 
planety Eris wystarcza tylko na 1 
minut jazdy taksöwkaj Zdzier- 
srwolü Autobusy sa. wprawdzie za 
darmo (I). ale nie sposöb wysia.se 
w odpowiednim miejscu. Wpro- 
wadzenie do gry zywych osobni- 
köw jest elementem nowator- 
skim, a\e troche nie dopracowa- 
nym. Mamy na przyWad okazje 
zobaezyc dziewczyne w banku, 
ktöra gledzi cos do nas jak maszy- 
na, a my nie mamy zadnego 
wplywu na tresc jej monologu 
(populaeja automatöw?). 

To by byfo na tyle. Po takiej 
dawee wyja^nien uwazam, ze 
nawet mniej ambitnemu graczo- 
wi uda sie doprowadzic przygody 
w systemie Gamma do szczesJi- 
wego kohea. Powodzenia. 

Priemysiaw Scierskl 
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W 2090 ROKU ROZPOCZ^TO KOLONIZACJE SYSTEMU 
RHEBUS. ZNAJDOWAtO Sl^ W NIM 10 PLANET. DOWÖD- 
CA KOLONISTÖW ZOSTAt KOMANDOR PACHARELLI. 
OPRÖCZ ZWYKtYCH TRUDNOSCI FINANSOWO— APROWI- 
ZACYJNYCH, NA PRZYSZtYCH MIESZKANCOW KOLONII 
CZEKAJA INNE, DODATKOWE ATRAKCJE. WROCO USPO- 
SOBIENI TUBYLCY, DESZCZE METEORÖW, DZIESIATKUJA" 
CE LUDNOSC EPIDEMIE... TYLKO SKUTECZNE POWODZE- 
NIE MOZE URATOWAC NOWO POWSTALA KOLONIE I ZA- 
MIENIC JA W MIEJSCE PRZYPOMINAJACE UTOPI^. 

Utopia to gra podobna 
do Sim City, nad ktöra. "kra^ 
zy duch" gry Populous. Te 
matyka. przypomina pierw- 
sza. z nich, ale pod wzgle^ 
dem systemu sterowania 

— druga.. 
W poröwnaniu z Sim 

Qty gra zyskuje — jest cie- 
kawsza, gdyz laczy elementy 
budowy infrastruktury kolo- 
nii oraz walk? z groznym 
przeciwnikiem. ktöry stara sie 
przeciwstawic kolonizagi. 

Dost?pnych jesr 1 scenariuszy 
o röznym stopniu trudnosci. nie- 
ktöre stosunkowo proste, inne bar- 
dzo rrudne. Ta niezbyt wielka licz- 
ba poziomöw jest niewa.tpliwie 
wada. gry. Autorzy pröbowali to 
naprawic, tworzac nowe scenariu- 
sze na dodatkowej dyskietce (Uto- 
pia — The New Worids), z nowa. 
grafika.. nowymi rasami i proble- 
mami do rozwiazania. Mimo wszy- 
stko, jest to rozwiazanie pofowicz- 
ne — nalezalo wydac edytor no- 
wych scenariuszy. 

Na gre. sktadaja. sie dwa rodzaje 
dziatalnosci: 

— niszczenie — walka z wrogimi 
mieszkahcami planety. 

— tworzenie — rozbudowywanie 
wlasnej kolonii w celu zapew- 
nienia jej mieszkahcom warun- 
köw do zycia (sprowadza sie to 
gtöwnie do stawiania nowych 
budynköw, operacji handlo- 
wych i podwyzszania poziomu 
technologicznego kolonii). 

Trzeba przyznac, ze w przypad- 
ku dostepnych budynköw, twörcy 
gry nie byli pozbawieni wyobrazni, 
Jest ich duzo, röznego typu i wiel- 
kosci fmaja. tez rözna. cene): 

— Budynki mieszkalne (Living Quar- 
ters) — 2000, zapewniaja. prze- 
strzeh zyciowa. kolonistom (po 50 
ludzi). 





— Przekazniki 
magazyny ene- 
rgii (Flux Pod) 
3000, umozliwiaja. dzialanie 
wszelkich urzadzeh zasilanych 
energia. elektryczna.. Przekazniki 
sa. bardzo przydatne. szczegöl- 
nie podczas cyklicznych za- 
cmieh slonca, powoduja.cych 
spadek wydajnosci ogniw foto- 
elektrycznych. 

— Ogrody hydroponiczne (Hy- 
droponics) — 2500. produkcja 
zywnoso |po lOOjednostekjjes 
najprostsza. metoda. uzyskane 
perwszych wpJywow hanrjo- 
wych z koton*. 

— Magazyny (Store) — 2000. 
umozliwiaja, przechowywanie 
surowcöw i produktöw. 

— Zaktady wyöobycia i przetwa- 
rzania paliwa (Chemical Plant) 
— 8200, bardzo przydatne. w 
szczegölnosci gdy chcemy roz- 
budowac flöte statköw kosmo- 
nych. Zaklady nalezy umie- 
szczac w poblizu zlöz paliwa. 

— Radary — 2500, wykrywanie i 
sledzenie wrogich pojazdöw. 



— Ko- 

pa I n i e 

(Mine| 

5000, wydoby- 

cie rudy. niezbednej do pro- 

dukcji czolgöw i statköw ko- 

smicznych Kopalnie nalezy 

umieszczac tuz przy pokladach 

rudy. 

DzjaHca iaserowe (Laser TurretJ 
— 5000. bron w petrn zauto- 
matyzowana. a»e zuzywa duza. 
toic energ« 

Stanowisto ratoetowe (Mßsie 
Launcherl — 3000. jednoraeo- 
wego uzyttu nalezy odpaOc 
kazd^ ratoete oöaaetne (brak 
automatyki). 

Ognfwa fotoelefctryczne (Solar 
Panel) — 800. przetwarzaja. 
sweöo stoneczne na energie. 
elektryczna. (wydajnoic — 2 
jednostki). 

Szpitale (Hospital) — 8500. 
umozliwiaja. kontrole. wielkosci 
przyrostu naturalnego oraz 
zwalczanie epidemii. 
Fabryki broni (Armament Labo- 
ratory) — 6000, niekiedy broh 
bywa dobrym artykulem han- 



dlowym. niezö^dna jesr 
do wyposazania czoigow 
i statköw kosmicznych. Po 
uruchomieniu tej produk- 
cji warto pomyslec o no- 
wych magazynach. 
— Zbiorniki paliwa (Fuel 
Tank) — 3000, niezbedne przy 
rozpoczeciu pracy zakladöw 
wydobywaja.cych i przetwarza- 

ja^cych paliwa. 

Laboratoria naukowe (Laborato- 

ry) — 5000, podnosz^ poziom 

technologiczny kolonii. 

Komisariaty policji (Secunty HQ) 

— 4000. zmniejszaj3 poziom 

przestepczosci. 

- Zaktady konstrukcyjne czolgöw 
(Tank Construction Varel — 
6000. 
Tank — zwyWy. sredmo uzbro- 

jony czolg. 

Hover Tank — czolrj — podusz- 

kowiec. lepiej uztjrqfony i opan- 

cerzony. 

Faöryta produkujajce rözne arty- 

kury (Wortcsnop) — 2800. sa. 

siosunkowo tan«, a za Tech 

Goods mozna otrzymac (niekie 

dy) doexa cen^. Rozwöj tej 

ga*ezi przemyslu czesto wyma- 

ga postawienia nowych maga- 

zynow. 

-Stoczme buduja.ee statki ko- 
smiczne (Ship Construction 
Yard) — 6000; produkcja naj- 
skuteczniejszej broni dostepnej 
w grze. Nalezy je budowac w 
poblizu lotniska. 
Explorer — moze budowac 
nowe lotniska. 

Assault Craft — niezbyt skuteez- 
ny w walce. 

Cruiser — dobry w walkach 
powietrznych. 

Warship — najsilniejszy statek 
kosmiczny, doskonary w ataku i 
obronie, posiada zbiorniki pali- 
wa mieszcza.ee az 1200 ton. 
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Fusion Cruiser — lata BEZ pali- 
a, nie jest dostepny na po- 
czajku gry (nie ma jego ikony 
w oknie produkcyjnym stoczni). 
jednak mozna go produkowaö 
wskazuja.c puste miejsce i wy- 
bierajac ikone produkcji (Sym- 
bol stoczni) — mala "usterka" 
gry. Jest to najiepszy z dostep- 
nych statköw — duza stfa ude- 
rzeniowa. brak zapotrzebowa- 
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Data 

Stan finans 

Jakosc zycia w kolonn ,'QOL — Quality of Life). Celem gry 

jest uzyskanie wskaznika 80%. Potem mozna otrzymac 

medal i zaja.c sie innym scenanuszem 

Budowla. ktöra. mozna postawif w danym momencie 

Uzycie PPM powoduje pqjawienie sie wskaznika informacyj- 

nego — sluzy on do sprawdzania typu budowli. otrzymy- 

wania informacji (np. po wskazaniu Flux Pod) oraz do 

wydawania körnend czolgom i statkom kosmicznym. 

E. Strzalki do przemieszczania obrazu ekranu glöwnego. 

F Widok w ekranle glöwnym. 

G Ekran informacyjny. Komunlkary o problemach kolonn 

Opröcz tekstu pojawiaja. sie tez (na ekranie glöwnym) Symbole 

zagrozenia: 

— slonce — brak energii; 

— sylwetka czlowieka — wroga dywersja; 

— O — brak tlenu; 

— noz i wldelec — brak zywnosci. 
I . Budowle 

2 Mapa 

3. Wyburzanie 

4. Ustawienie znacznika 

Znacznie skuteczniejsza. metoda. ustawlanla znacznika jest 
wybranie go na ekranie mapy lub wskazanie miejsca na 
ekranle glöwnym i przycisn/ecie klawisza od (I) do (8). 
Uzycie znacznika to jedyna metoda wyznaczania miejsca 
postoju jednostek bojowych. 
Operacje finansowe 

a) zapasy surowcöw — paliwo |Fuei|. zyA'nosc (Food), 
ruda (Ore). kamienie szlachetne (Gems). brori (Weapc 
inne wytwory techniczne (Tech Goods). 

b) ciezar jednostki surowca (kg/Unit). 



5. 



nia na paliwo, krötki okres pro- 
dukcji. 
f) Fighter — slaby statek, ale o 
krötkim okresie produkcyjnym. 

— Lotniska (Launchpad) — 3000. 
miejsce uzupelniania paliwa 
statköw kosmicznych i lokowa- 
nia nowych. wlasnie wyprodu- 
kowanych statköw. 

— Centrum dowodzenia (Com- 
mand Centre) — 9000, naj- 
wazniejsza budowla w kolonii, 
jej brak jest powodem wielu 
proöemöw — nie mozna han- 
dJowaC finansowaC badah na- 
ukowyo 

— Zaklady uzyskiwania tlenu (Life 
Support) — 7000, niezbedne 

- nektdre planety posiadaja. 
roamoSC ale najwyrazniej nie 
produfcuje ona tlenu! Produkcja 
— 400 jednostek. 

— EJefctrown* (ftjwer Station) — 



1 0000, drogi interes, jednak na 
ogniwach fotoelektrycznych nie 
mozna polegaC. Posiadanie 
elektrowni wyraznie podnosi 
poziom zycia kolonistöw. Raczej 
nie nalezy ich budowat, gdy 
trwa jeszcze konflikt z "tubylca- 
mi". Jezeli podczas ich ataku zo- 
stanie zniszczonych kilka ogniw 
fotoelektrycznych, to mala stra- 
ta. ale jeili trafia. w elektrow- 
nie... Proponuje na poczafcu 
gry stawiaC duzo ogniw oraz 
kilka magazynöw energii. 
— Kompleksy sportowe (Sports 
Complex) — 6000. umozliwiaja. 
przeprowadzenie igrzysk spor- 
towych (wyzszy poziom zycia 
kolonistöw). Jest to inwestycja 
typowa na czas pokoju. 

Tyle budowli jest dostepnych 
na poczatioi gry. Liczba to znacz- 



pasöv. Total Units), 

rone do dyspozycji dowödcy (Cmndr 

nasy do spfzedania (Tradable Units), 
gotOwta w oyspozycji kolonii fMoney); 
gt w; - <• .:v. (Income Tax) — wartos'c od do 20% 

:zny — wojskowy (Military 
Gra.-' Im wyzszy poziom 

-/cn dotacji wymagaja. badania, 
rozomu 10. mozna przerwac finansowanie 
.-.$ zadne nowe wynalazki. 
.tyarau fcony. na ktorej umieszczona jest reka. 

nandlowych z nowymi informa- 
)2lrwott zakupu towaröw (Supp), 
zapotrzebowante na towary produkowane w kolonii 
(Demand) Mozna tutaj kupic (Buy), sprzedac (Seil) lub 
Njmp — ikona ze strzalkaj dowolna. czeSc 
JSOW kolc: 

6. Centrum dowodzenia |doradcy). 

7. Zarza.dzanie produkcja. 

rodukcjl i uslug (Arms Lab. Chemical Plant, 
Mine. Ship Yard, Tank Yard, Workshop. Hospital, Laborato- 
ry. Secunty HQ) Na kazdy wybudowany kompleks produk- 
cyjny wypada po 1 techniköw, wyjcjtkiem jest szpital. 
pracuje w mm 20 lekarzy. 

b) liczba pracuja.cych w danym "resorcle" techniköw (Tech); 

c) liczba pracowniköw wyznaczonych do danej dziedziny 
produkcji (Reqd Tech) — jej wielkoSt! zalezy od przywödcy 
kolonii, 

d) maksymalna liczba pracowniköw [Max Tech); 

e) liczba brakuja.cych ludzi — röznica miedzy punktami c) I b); 

f) produkcja w ostatnim miesia.cu (Month Prod.) 

8. Akcje szplegowskie 

Dziekl flnansowaniu operacji szpiegowskich mozna uzyskac 
informacje o lokalizacji wrogiego miasta. poziomie technicz- 
nym przeciwnika oraz otrzymac ostrzezenie o maja.cym 
nastapic ataku 

9 Pauza 

10 Ekran operacji dyskowych, 



** 
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na, jednak na tym nie koniec! Ba- 
dania naukowe przyczyniaja. sie do 
powstania nowych vyynalazköw, 
w tym takze budowli, sa. to: 

— Cisnieniowe zbiorniki paliwowe 
(Compressed Fuel Tank) — 
3000, zwiekszona pojemnoSC 
do 1 200 jednostek. 

— Dzialka plazmowe (Plasma 
Gun) — 5000, udoskonalona 
wersja dziatek laserowych. 

— Fabryki tlenu wykorzystuja.ce 
"kosmiczny mech" (Space Moss 
Converter) — 3000, dzialaja. 
identycznie jak Life Support. 
Kazda. fabryke nalezy umiesz- 
czaC na obszarze wystepowa- 
nia "kosmicznego mchu". 

— Generatory fotoelektryczne (So- 
lar Generator) — 800. 

— Miny (Land Mine) — 1500. 
dobra brori defensywna — ni- 
szczy wrogie czolgi. ale pozwa- 
la przejechaC wlasnym (mozna 
"wybrukowac" nimi trase, ktöra. 
podazaja. nasze czolgi w kierun- 
ku wrogiej kolomi). 

— Radary dalekiego zasiegu (Long 
Distance Radar) — 2500, 



umozliwiaja. wczesniejsze wy- 
krycie zagrozenia. 

— Stanowiska rakietowe HDX 
(HDX Missile Launcher) — 
3000, udoskonalony typ rakiet 
(wiekszy zasieg i skutecznoscj. 

— Transportery materii (Matter 
Transporter) — 8000. urzadze- 
nia teleportujace paliwo ze 
zbiomiköw, bezposrednio do 
lecacych statköw kosmicznych! 

— Udoskonalone ogrody hydro- 
poniczne (Morgro Hydroponic) 
— 2500, wieksze zbiory — po 
1 50 jednostek. 

— Urz^dzenie teleportujace czolgi 
do wybranego znacznika (Tank 
Teleport) — 6200, brzmi to 
wspaniale, jednak w praktyce 
jest nieprzydatne z powodu 
koszmarnej metody obslugi irv 
terfejsu uzytkownika. w tym 
przypadku — czolgi przemie- 
szczaja. sie w grupie znaczme 
szybciej niz podczas jednostico- 
wej teleportacji! 

Opröcz tych wynalazkcw jt 
wiele innych: 



MAPA 
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Ekran gtöwny mapy. 

Legenda — wyjasnienie syrr jzytych na 

mapie. 

Powiekszenie terenu wyznaczont amke na ekranie 

glöwnym. mozIiwoSc usta.- iw. 

Wblne znaczniki 

Zabudowania. 

Lokalizacja pokladöw rudy. 

Lokalizacja zlöz paliwa 

Radar — zasieg. dostrzezone jednostki bojowe (wlasne i 

przeciwnika). 

Jednostki bojowe — podobnie jak wyzej (bez podania 

obszaröw kontrolowanych przez radar) 

Urza^dzenla energetyczne oraz cenirum dowodzenla. 

System obronny — lokalizacja rakiet, dzial i pol minowych 

Exit — wyjäcie z ekranu. 



— Detektor ladunköw wybucho- 
wych (Bomb Detector) — 
zmniejsza zagrozenie wywola- 
ne dzialalnoscia. dywersyjna. 
wroga. 

— Detektor rejonöw wystepowa- 
nia palrwa (Fuel Reserves Detec- 
tor) — podaje informacje o 
wszystJoch zlozach paliwa wy- 
stepujacych na mapie. 

— Detektor pokladöw rudy (Ore 
Deposit Detector) — wszystkie 
zloza rudy wystepujace na ma- 
pie 

— Satelita szpiegowski (Spy Satelli- 

— natychmiast lokalizuje 
jednostki bojowe przeciwnika, 
gdy znajda, sie one na obszarze 

— System wykrywania i mszczenia 
meteoröw (Meteor Screen) — 
■cwWuje jedno z najpowazniej- 
szych zagrozeh. 

- Szczepienie antywirusowe (Anti- 
Wal Vaccmation) — zapobiega 
wystepowaniu epidemii. 

Bez systematycznego rozwqju 
technicznego wygrana jest prak- 
lyczne ruemozliwa. albo wysoce 
rroWematyczna 

\MekszoiC gry odbywa sie na 
ekrarae gtöwnym, za pomoca. 
glöwnego panelu kontrolnego. 
Stosunko.vo czesto trzeba korzystaC 
z mapy i pomocy doradcöw, rza- 
daej z ekranu operacji dyskowych. 

Porady praktyczne 

I. Jedna z najskuteczniejszych 
metod oorony przed atakiem 
jednostek ladowych wroga jest 
ustawienie na ich drodze prze- 
szköd. Mozna to zrobic, budu- 
jac na obrzezach kolonii duza. 
liczbe ogniw fotoelektrycznych 
w taki sposöb. aby prze cinaly 
drogi dojazdowe do kolonii im 
dalej beda. te zapory umieszczo- 
ne od centrum miasta, tym le- 
piej. Dlatego najpierw nalezy 
wybudowac kilka przekazniköw 
energii w poblizu miejsc. gdzie 
beda. budowane ogniwa.j§ 
Metoda ta ma niestety pewna 
wade: uniemozliwia wyjecnanie 
wlasnych czotgöw poza teren ko- 
lonii. Mozna temu latwo zaraüzvt. 
wyburzaj^c okresowo (przed wla- 
snym atakiem na miasto wroga) 
niewielka. czeSC zapory i budujac ja 
ponownie po przejsciu wtasnych 
oddzialow. W efekcie waflca prze- 




nosi sie cafkowicie w przestrzeh 
powietrzna. 

2. Najskuteczniejsza. metoda dzia- 
lan obronnych (poza atakiem) 
jest uzycie statköw kosmicz- 
nych. Wartojak najszybdej roz- 
poczac ich produkcje |np. Fu- 
sion Cruiser). Powinny one 
unosiC sie nad wazniejszymi 
budowlami miasta 

3. W pocza.tkowej faz>e g 
nalezy szastat pieniedzmi War- 
to trzymaC zawsze jakis" zapas 
gotöwki na wypadek wiekszych 
klopotöw — minimum 9000 
(cena centrum dowodzer 

4. Znacznie lepiej inwestowaC w 
rakiety (choc sa. jednorazowe- 
go uzytku) niz w dzialka 
Stanowiska rakiet nalezy grupo- 

wac po 4, max. 9 sztuk. z röznych 
stron miasta. Obok nich nie moz- 
na wznosid budynköw. ktöre beda 
utrudnialy dostep do wyrzutni. 

5. Podobnie, jak w wypadku ra- 
kiet, kazdy zaklad produkujacy 
czolgi powinien miec wolna. 
przestrzeh dookola — miejsce 
na ustawienie produkcji 

6. Od razu na pocza.tku gry (po 
ukohczeniu systemu obronne- 
go) warto wybudowac" szpRal i 
laboratorium 

Pözniej mozna po mvfle 

skamu staiey. 

— rozpocza.C budo\ 

zakladu wydoDyOa pa#* 

zbiornikia 

rzaja.cych txon i rr- 

Dia zapewniema skut 
pomyöec 
statköw kosmcrnKTt 

7 Podczas zaöetych walc z prze- 
ciwmkiem mozna wybudowac 
dodatkowe centrum dowodze- 
na 

8 Aby prawKlfowo wyznaczyt re- 
jon>' wystepowania surowcöw, 
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mozna uzy£ znaczniköw na 
ekranie mapy, potem przejSc: 
do ekranu glöwnego i posta- 
wic" odpowiednie budynki w 
oznaczonych miejscach. 

9. Czofgöw mozna uzywaC nie tylko 
do atakowania wrogiego miasta, 
ale takze ustawiac na obrzezach 
kolonii. Beda. w ten sposöb spel- 
nialy role ruchomycn dzial lasero- 
wych (bez koniecznosci zaopa- 
trzenia w energie). 

10. Jezeli sytuacja jest powazna. 
mozna podnies^ podatki do 



20%, po pokonaniu przeciwni- 
ka warto obnizyt je do 0% i 
zyc" z handlu". 

.Przemieszczanie czofgöw sta- 
nowi pewien problem, szcze- 
gölnie w wypadku ataku na 
wrogie miasto. Mozna nieco 
ulatwic sobie zycie tworzac "(ra- 
se znaczniköw" — przesyfaja.c 
czotgi od jednego znacznika do 
nastepnego. az do rejonu, w 
ktörym moga. spokojnie prze- 
kroczyC granice mapy. 

2. Warto zostawk! w obszarze ko- 
lonii wolne drogi tak, aby moz- 
na byto przemieszaaC czolgi z 
jednego jej krartca na drugi. 

3. Nalezy regularnie sprawdzarj 
wysokosc dotacji na akcje 
szpiegowskje. najlepiej utrzy- 
mywa£ ich wysokosc m pozio- 
mie Normal (5000 — 19999). 

4. Nie nalezy atakowac przeciwni- 
ka pojedynczymi jednostkami, 
aie wysytac duze grupy. Najle- 



piej skoncentrowarj znaczne 
siry ladowe w poblizu kraöca 
mapy i wyslac je wraz ze 
wsparciem powietrznym. 
15. Jezeli ktos" ma trudnosci z 
pierwszym poziomem (Eldo- 
rians), moze skorzysta£ z naste- 
pujacej mozliwosci — rozpo- 
czac gre treningowa., rozbudo- 
waC kolonie, przygotowac od- 
powiednie sily powietrzne i I3- 
dowe... Potem zapisac stan gry 
i zafadowac" ja. ponownie — 
nie bedzie to poziom treningo- 
wy, ale pierwszy scenariuszl 
Utopia jest starannie opracowa- 
na. gra. — niezla grafika, dzwiek. 
interesuj^cy scenariusz... Jej wada. 
jest dosyC duzy stopieri trudnosci 
(ostatni poziom jest raczej niemoz- 
liwy do przejscia, a i wiele poprze- 
dnich moze sprawiC sporo klopo- 
töw) oraz koszmarny System stero- 
wania jednostkami bojowymi (o 
czym moze przekonac sie kazdy. 



kto pröbowal wysfaC do wrogiego 
miasta chociaz 30 czolgöw). Mimo 
wszystko, polecam Utopie wszyst- 
kim milosnikom gier strategicznych 
i nietypowych symulacji. Gralem 
na komputerze Atari ST. 
Jaceli llczuk 
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UTOPIA 




Gremiin 1991 
Strategiczna 

Amiga. Atari ST 




Gra LJ 
Dzv. ^l 


80% 


70% 


Grywalnosc Ipr 


70% 


Pon %■ 


90% 


Ogötem * 


85% 



CENTRUM DOWODZENIA 




Informacje mozna otrzymac wskazuja.c mysza. odpowiedniego 
doradce, jednak skuteczniejsze jest uzycie klawiszy funkcyjnych 
na ekranie glöwnym: 

Fl — Specjalista medyczny kolonii (Senior Psychiatrist) 
Informuje o. 

a) wolnych od zajec kolonistach (Free Colonists) — 
pozwala na zorientowanie sie, jakie sa. aktualne 
mozliwosci wytwörcze i budownicze kolonii; 

b) kolonistach pracuja.cych na budowach (Workers|; 

c) pracownikach zatrudnionych we wszystkich dzialach 
wytwörczosci iTechnicians), 

d) lekarzach szpitalnych |Medics); 

e) naukowcach |Scientists|; 

f) poiicji (Secu 

g) populacji kolonistöw (Total), 

h) wielkoSci przyrostu naturalnego (Birth Rate); 
i) urodzeniach w ostatnim miesiacu (Birth Last Month); 
j) zgonach w ostatnim miesiacu (Deaths Last Month); 
k) gestosci zaludnienia (Population Density), jezeli la 
wartosc przekroczy 100. nalezy wybudowac nowe 
budynki mieszkalne. 



Informuje röwniez o przestepczosci (Cnmei 1 nastrojach 

kolonistöw (Morale). 
F2 — Administrator kolonii (Colony Administrator) Podaje 
dane o zapasach powletrza (Air), zywnosci (Food), paliwa 
(Fuel), energii (Power) oraz rudy (Orej 

a) wielkosc zapasöw |Stc 

b) miesieczna produkcja (Prod.); 

c) zapotrzebowanie w ■ csiacu (Month 
Usage); 

d) roczna wielkosc zutyda [Veai Usage). 

Nalezy sprawdzac te informacje zawsze na pocza.tku kazdego 
miesia.ca — umozliwi to doöra, orientacje w problemach kolonii 
i szybka. reakcje na zr 

F3 — Konsultant finansowy r vjrxial Consultant). 
Informuje o rozllczenlacn rinansowych ostatniego miesia.ca 
(Month) i roku (V. 

a) dotacje |Colony Support Grant). 

b) podatki (Tax Ratel: 

c) calkowite wpJywy (Gross Ine 

d) wydatki (Expendi: 

e) stan finaru." ~ds| 

F4 — Iniynler cywilny Engineer). Informacja o 

wszelklch budowiao ml. 

F5 Sief personelu naukowego Head of Research). 
Podaje dane 

a) poziom technotogiczny (Tech Le. 

cztja laboratorlöw naukowych (Laboratories). 
>uba naukowcöw (Scienti; 
dj dotacje wojsfcov- 5rant| 1 cywilne (Civilian- 

Gr<- 
Podaje röwniez, jaki by» ostatni wynalazek oraz jakie problemy 
nekaja. naukowcöw 

F6 — Dowödca wojskowy |Supreme Commander). 
Przekazuje dane o 

dnostkach bojowych atakuja.cych wrogie 
miasto (At enemy cityl 1 znajdujqcych sie w okollcy 

nn (On mapj; 
b| systemie obronnym — liczba dzlal i rakiet; 

•citach (Forces destroyed) wlasnych (Yours) oraz 
przeciwnika (Enemy). 
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PRAKTYCZNE 




PORADY CZYLI 


R AT U J S 1 ^ 


JAK KTO M 


0ZE 






HUNTER |Amiga| . . 






-,49 


VERMEER (Amiga) 


50 


Spis gier 




JET STRIKE (Amlga) 




■ • . C V1MANDO 




WALKER (Amlga) . 


.... 50 






MtAN ARENAS (Amiga) 






...49 


WARZONE (Amiga) 




KMF FRONT. 


J6 


MORTAL KOMBAT (An 




• a ■Vniga) 


49 


WOLTCNSTEIN 3D 




Coloners Bequesl 'IBM : 


.37 


ROMEAD. 92(Amigc : 




ja] 


...50 


üi-eware (IBM PC) . .. 




SM PC) 


40 


SECOND SAMURAI (Ar 




•.FR(ArariST) 


.. 50 


X— WING (IBM PC| .... . 


50 


BUBBA'N'ST • 


.45 


SFnLERS |Amlga) . 




ja] 


50 


YOI JOEI (Amlga) 


50 


CRAZY FOOTBAi 


45 


SINK OR SWIM (IBM PC) 






...50 






DRUGSTORE 


45 


SOCCER KID (Amlga) 




■ 









Witajcie szperaeze! 

Dzisiaj we wkladce "tete" mamy wszystMego po 
trochu. Jest spotkanie z Klubem Mitosniköw Fron- 
tiera, pelne rozwiazanie przygodowo— tekstowg 
gry Coloners Bequest, pierwsza czesc bardzo do- 
brego opisu przejscia gry Lands of Lore, a takze 
pojedyneze TTP-y. 

Nadsylacie coraz wiecej sztuczek, ale duza czesc z 
nich pokrywa sie z juz opublikowanymi na lamach 
wkiadki "tete". Zaoszczedzicie sobie praey, gdy 
zwröcicie na to uwage. Wiem, nie kazdy jest szcze- 
sliwym posiadaezem wszystkich numeröw Gamble- 
ra, ale jesli sie czegos bardzo pragnie... 

Nadal nie mamy komu przydzielic Glöwnej Na- 
grody "tete" — 3 min zl, za najlepszy, najciekaw- 
szy TIP miesiaca. Rozdzielamy ja_ wiec, odpowie- 
dnio do zashig dla biezaeego wydania "tete", po- 
miedzy trzech autoröw: Dariusz Berdysz z Wro- 
clawia, Piotr Pasternak z Krakowa, Dawid Prälat 
z Belcnatowa. 



Wracamy do Waszego ulübionego konkursu na 
TIP do nie istniejacej gry. Wsröd pojedynczycli sztu- 
czek ukryta jest falszywka, kto ja nam wskaze, 
nadsylajac nazwe tej gry pod adresem redakeji, 
wezmie udzial w losowaniu ciekawych nagrod. 

W numerze 4/94 Gambiern falszywka byla gra 
Iron Squad. Prawidlowa. odpowiedz nadeslaly 22 
osoby. Wylosowalismy 3 licencyjne gry komputero- 
we, ktöre otrzymujaj: Maciej Kawa z Tarnowa, 
Mirosiaw Okonski z Tych i Krystyna Salamon z 
Gizycka. Gratulujemy! 

Kierowana. do Gamblera korespondeneje zaopa- 
trujcie w dopisek "tete", jesli zawiera material do 
tej wkladM. Termin nadsylania rozwiazari grafiez- 
nego "Konkursn TeTe" z majowego numeru Gam- 
blera mija 30 czerwca br. Natomiast na wskaza- 
nie nie istniejacej gry macie czas do ostatniego 
dnia miesiaca, w ktorym ukazuje sie zawierajaey 
falszywke numer Gamblera. Decyduje data stem- 
pla poeztowego! 

Imt Mutator 



le ' 



KMF FRONTIER CLUB 



Witajeie zielonki! Witam w kolejnym odcinku nasze- 
go klubu. Bez zbednych wstepöw rozpoczynamy od 
pytaii tych, co nie wiedza.... 

PYTANIA DO TRAKTORA 

"Gdzie zdobyc Class 4 Military drive?" 

Tych bardzo pozytecznych urzadzeh trzeba szukaö 
w odleglych od [0,0] systemach, ktöre jednak musza. 
spelniac jeden podstawowy warunek — stac na wyso- 
kim poziomie technicznym. W ocenie tego poziomu 
pomoze Ci zestawienie danych o systemie. 

"0 co chodzi w bombardowaniach? Co trzeba zbom- 
bardowac? Skad wziac na to zlecenie?" 

Jak sama nazwa wskazuje, w operacjach tych 
nalezy zniszczyc pewne cele wyznaczone przez zlece- 
niodawce. Zlecenia na misje bombardowania dostaje sie 
po zdobyciu wyzszej rangi bojowej. 

"Po co sa. dotacje (dotations) w biuletynie?" 

Wlaöciwie, tak naprawde nie jest to wiadome, gdyz 
nawet sypanie pieniedzmi na lewo i prawo nie w grze 
nie pomaga. Chodza. jednak siuchy ? ze dzieki temu 
mozesz unikn^e ataku niektörych piratöw, ale nie jest 
to wiadomosc pewna. Praktycznie wiec datkami nie 
musisz si§ przejmowac. 

"0 co chodzi z przewozeniem pasazeröw i z infor- 
maejami? Czy sa. za to jakies punkty (rangi)?" 

Obie te rzeczy sa. tylko urozmaiceniem gry i poza 
korzysciami finansowymi nie maja. wiekszego znaeze- 
nia — opröcz kilku wyjatköw zwiazanych z otrzymy- 
waniem przepustek do pewnych systemöw, gdzie 
normalnie nie mozna bez nich wleciec. Dlatego istnieje 
pytanie o zezwolenia przy przyjmowaniu zleceh. Na 
dodatek informaeje sa. na tyle trudne do zdobycia, ze 
tak naprawde nikt sie tym nie przejmuje ani zajmuje. 

"Legal Status — czy mozna go zwiekszyc?" 

Oczywiscie, ale na zle, a nie na dobre. Ta ranga 
przyznawana jest na podstawie poczynah niezgodnych 
z prawem — np. przemyt czy piraetwo. Moze to miec 
znaezenie przy przyjmowaniu zleceh — niektörych 
mozesz nie ujrzec, natomiast nie jest wykluezone, ze 
zleceniodawcy zacheceni Twoja. "wysoka." ranga. legal 
Status dadza. Ci "gora.ee" zlecenia. 

"Trick z asteroidami nie dziala — nie ma ic 

Sa- Wybierz sie do Systemu Slonecznego. Po wyjsciu 
z nadprzestrzeni spöjrz na skaner — bedzie sie na 
nim roilo od asteroidöw. 

Pytania zadawal 

Commander KM, Elblag, Conversion. 

"Jak möge sprawdzic wersje swojej gry?" 

Commander AD, Warszawa, Betiess. 

Wiem tylko, jak to zrobic w amigowskiej wersji gry. 
Nalezy odszukac napis "version". Mozna to zrobic np. 
programem DPU (Disk Peek &■ Update) lub korzystajac 
z dobrego, starego Cygnusa... 



PORADY SPOD LADY 



"W mojej wersji gry zaröwno Imperial Courier, jak i 
Imperial Trader maja. zaloge skladajaca. sie z jednej 
osoby, a wiec nie trzeba utrzymywac dodatkowej 
zalogi. Moze to tylko bla.d w mojej wersji, jednak w 
ten sposöb Imperial Trader nalezy do najlepszych dla 
nas kandydatöw na reszte naszej kosmicznej kariery 
— szybki, malo klopotüwy i o duzym zasi^gu (i 
iadownosci). 

Istnieje tez cos takiego jak przedawnienie przestep- 
stwa — po pewnym czasie znikaja. "zaliczone" nam 
czyny antyspoleczne (no, chyba ze cia.gle je wykonuje- 
my)." 

Commander TJ, Wloctawek, Ackexve. 

BURACZKI 

Jezeli namierzysz swöj wlasny statek i wlaezysz 
Hyperspace Cloud Analyzer — komputer zawiesi sie. 
Niestety autor (ten sam od pytah) nie podal, na jakim 
komputerze Prontier tak ladnie sie wykrzacza... 

Drugim zauwazonym przez Was biedern jest trakto- 
wanie niewolniköw tak jak w czesci pierwszej — na 
tony... Przyznacie, ze jest to dose makabryczne i 
raza.ee... 

"Blad! Absolutnym idiotyzmem jest sposöb reakeji 
polieji na przestepstwa. ile po "wlepieniu" duzej 
liczby mandatow odmawiaja. Ci wlotu do niektörych 
staeji, to sytuacja gdy zapominasz o zaplaceniu oplaty 
parkingowej (np. c0,5) powoduje konfiskate statku za 
c2 min z wyposazeniem i ladunkiem za C750000, co 
jest absolutna bzdura.. Rozwiazaniem moglaby byc 
"podwyzka" zaleganej oplaty (np. o 100%) plus kara 
za uehylanie sie od zaplaty (np. 500 lub 1000 kredy- 
töw). 

Najgorszy jest jednak stosunek poheji do siebie 
samej. Tak, tak! Uzycie np. lasera w poblizu bazy 
powoduje start calej floty poücyjnej (ok. 20 statköw w 
kosmosie, ok. 40 w bazie naziemnej) z zamiarem 
wiadomo jakim. Nie pomoze zaplacenie za przest^p- 
stwo. Trzeba jeszcze obronic sie lub uciec. Jest to 
teoretycznie OK, ale po zniszczeniu np. 40 statköw 
policyjnych i zaplaceniu za uzycie broni (chyba z 
c500 lub cl500) w miejscu, gdzie jest to zabronione 
— polieja nam wybacza i nie skasuje nas za 40- 
-krotne morderstwo. Inaczej jest w wypadku ataku na 
inny statek — dostajemy kare c 10000 za morderstwo 
i piraetwo". 

Commander TJ, Wtoctawek, Ackexve. 

Ze swojej strony möge dodac, ze korzystajac z 
odpowiednio wydajnej broni mozna zmasakrowac cala. 
obshige policyjna. staeji orbitalnej! 

POLEMIKA Z TRAKTOREM 

"Nie zgadzam sie z koneepeja. rozpoczecia gry w 
systemie Ross 154 (recommended position), möwia.ca. 
o udaniu sie do systemu Pormalhaut TYLKO z jedna. 
wojskowa. przesylka. i 1 tona Farm Machinery. Jesli 
dobrze rozejrzysz si? w biuletynie to znajdziesz takze 
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chetnego do przeslania tarn paczki za c520, z czego 
polowe mozesz otrzymac przed wykonaniem zadania i 
zainwestowac w podröz (np. w jeszcze jedna tone 
Farm Machinery)". 

Commander TJ, Wtoctawek, Ackexve. 

Niestety musze sie przyznaö do przeoczenia tego 
szczegölu. Publicznie sie za to potepiiem, oflagowalem, 
poszczulem psami i oplulem... 

UPRASZA SIE O PRZYSYLANIE LISTÖW 

do Klubu Maniaköw Frontiera pod adresem redakcji 
z dopiskiem "FRONTIER". 
Znikajac w nadprzestrzeni 

Imc Traktor II Jr. 

Colonel' s Bequest (IBM PC) 



Cala gra jest sztuka teatralna, podzielona na 8 
aktöw. Grasz w niej detektywa, ktöry na podstawie 
obserwacji innych osöb i znalezionych sladöw ma 
wskazac, kto jest zaböjca.. Kazda czynnosc musi byc 
wykonywana w odpowiedniej kolejnosci przed przej- 
sciem do nastepnego aktu. 

Rozpoczniemy od przedstawienia praktycznych 
sposoböw postepowania w calej grze: Mika slow o 
wystepujacych w niej postaciach, przedmiotach i 
miejscach akcji. 

Na samym koricu, dla poczatkujacych i niecierpli- 
wych "detektywöw". jest takze przykiadowe rozwiaza- 
nie tej gry. 

Rozpoczynamy od podstawowych zasad postepowa- 
nia, obowiazujacych kazdego detektywa prowadzacego 
sledztwo. 

Obserwacja 

Za kazdym razem, kiedy wchodzisz do jakiegos 
pokoju i rozpoczynasz konwersacje, ludzie przestaja. 
möwic. Kiedy przesuwasz zbroje na görze i wchodzisz 
dd tajnych przejsc, mozesz zagladac do kazdej sypialni 
poprzez otworki w portretach. Na dolnej kondygnacji, 
aby podsluchac rozmowy nalezy pchnac zegar i lustro. 

Badanie rzeczy z bliska 

Prawdziwy detektyw nigdy sie nie rozstaje ze 
szklem powiekszajacym. Mozesz je znalezc obszukujac 
ciaio dr. Wilbura. Do badania sladöw mozesz takze 
uzywac lupy. 

Bohaterowie sztuki 

Pulkownik 

Lubi palic cygara. Obserwuj go, kiedy nie wie, ze 
jest sledzony. A takze wtedy, gdy jest sam na sam z 
Fifi i z Lillian. Obserwuj go, Medy wysiada ze swojego 
wözka inwalidzkiego, zeby zapalic ogien. 

Lillian 

Na poczatku gry obserwuj Lillian, gdy sie perfumu- 
je. Takze, kiedy rozmawia ze swoja. matka i z Pulkow- 



nikiem. Wypytaj ja, kiedy jest w kuchni z Celia. 
Zaskocz ja., Medy oglada kolekcje brom Pulkownika. 
Zauwaz jej dziwne zachowanie, gdy jest sama w 
bawiami (kilka razy). Pod koniec gry przeczytaj jej 
pamietnik. 

Ethel 

Wypytaj Ethel na poczatku gry. Zwröc uwage na jej 
chusteczke. Sledz jej konwersacje z Lillian. Obserwuj 
ja, kiedy popya w samotnosci i gdy bladzi na dworze 
po pyanemu. 

Gertde 

Przygladaj sie jej, gdy konwersuje z Clarencem. Na 
pewno ma na niego wplyw. Wie o jego aferze z 
Gloria, o jego checi kupna ziemi Ethel i o jego naj- 
wiekszej namietnosci — wyscigach konnych. Mozesz ja 
zobaczyc, gdy spi w swojej sypialni wczesnym wieczo- 
rem. 

Gloria 

Obserwuj ja> kiedy rozmawia z Rudym. Odkryj, ze 
ma afere z Clarencem, a takze to, ze ukrywa jakies 
problemy zdrowotne z przeszlosci. Obserwuj ja., kiedy 
grozi dr. Wilburowi i lamie serce Clarence'owi. Przyj- 
rzyj sie jej, gdy siedzi samotna i slucha Victroli. 

Rudy 

Sledz go, kiedy möwi cos do Glorii. Obserwuj, gdy 
rozmawia z Clarencem. Zaobserwuj jego stosunek do 
Clarence'a. Przylap go, kiedy usiluje pocalowac Fifi. 
Popatrz, gdy samotnie posila sie w jadalni. Przylap 
go, jak przeszukuje poköj Lillian. Ciekawe, dlaczego 
Beauregard go lubi? 

Clarence (adwokat) 

Lubi cygara. Obserwuj jego prywatoe konwersacje. 
Rozmawia z Ethel, Rudym i Wilburem. ma afere z 
Gloria, i stoczy walke z Rudym. Obserwuj go, gdy 
popüa samotnie. Zauwaz, ze pisze cos w swoim notat- 
niku. Kiedy znajdziesz go martwego, obszukaj go i 
wez zapalki. 

Wilbur (doktor) 

Obserwuj go, kiedy czyta sam w bibliotece. Gloria 
grozi mu (medyczna przeszlosc"). Obserwuj jego kon- 
wersacje z Clarencem. Kiedy znajdziesz go martwego, 
zabierz szklo powiekszajace. 

Jeeves (glöwny lokaj) 

Odkryjesz, ze Jeeves spotyka sie potajemnie z Fifi. 

Fifi 

Zauwaz, ze nosi przy sobie chustke- Perfumuje sie- 
Obserwuj ja. kiedy jest sama z Pulkownikiem. Rudy 
chce ja pocalowac, ale ona nie chce miec z nim nie 
wspölnego. Odkryjesz. ze spotyka sie z Jeevesem. 

Celia 

Znajdz Uzdrowicielski Naszyjnik, wtedy ona stanie 
sie Twoim przyjacielem. Odwiedz ja. w jej domu kilka 
razy podezas gry. Pomödl sie z ma w kapliezee. 

Postacie drugoplanowe 

Blaze Ckoh) — wez marchew od Celii i nakarm go. 

Beauregard (pies) — znajdz dla niego koöc w 
zamrazarce lub w zupie. Rzuc mu kose, aby spokojnie 
przeszukac jego bude. 

Polly (papuga) — mozesz znalezc kilka krakersöw 
w pokoju Jeevesa. Dawaj jej po jednym w kazdym 
akeie. 
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Miejsca akcji 

Salon 

Mozesz podsluchiwac toczace sie tu rozmowy. Zwröc 
uwage na butelke koniaku na barku. Pözniej podczas 
gry zauwazysz, ze jej nie ma. Clarence pije sam w 
salonie. Zauwaz, ze Polly tez jest w salonie. 
Poköj Bilardowy 

Mozesz uslyszec rozmowy tocza.ce sie w tym poko- 
ju. Gloria lubi tu przesiadywac i sluchac Victroli. 
Mozesz pözniej odkryc slady walki w tym pomieszcze- 
niu. Uwazne badanie niektörych sladöw moze byc 
cenna wskazöwk^,. 
Bibhoteka 

Mozesz zauwaiyc Wilbura czytajacego w bibliotece. 
W pewnym momencie giy, takze tutaj mozesz znalezc 
slady walki. Dokladne badanie niektörych sladöw moze 
posluzyc za wskazöwke na temat zaböjcy. 
Gabinet 

Pulkownik trzyma swoja. kolekcje broni w gabinecie. 
Przyjrzyj sie, jakiego rodzaju brori posiada. Pözniej, 
podczas gry, zanotuj, czego brakuje. W pewnym 
momencie zauwazysz Lillian przeszukujaca. gabinet. 
Kuchnia 

Zobacz Lillian rozmawiajaca. z Celia. w kuchni. 
Mozesz takze porozmawiac z Celia. Wez kose z zamra- 
zarki. 
Jadalnia 

W jadalni odbywaja. sie czasami prywatne rozmowy. 
Jesli mozesz podsluchiwac. dowiesz sie o kilku intere- 
sujacych faktach. W pewnym momencie gry zastaniesz 
tarn samotnie jedzacego Rudy'ego. 
Strych 

Sa. dwa sposoby, aby dostac sie na strych. Kiedy 
nie ma w poblizu Pulkownika, mozesz znalezc klucz 
do kontrolki windy, ktöra pojedziesz na göre. Przejrzyj 
stary kufer pelen wojskowych uniformöw i przeczytaj 
gazete. W ösmym akcie znajdziesz inny klucz przy 
zwlokach. Uzyj klucza, aby wejsc na strych przez 
drzwi na görze schodöw. 
Piwnica 

Pod koniec gry odkryjesz tajne przejscie w Ogrodzie 
Zywoplotowym, ktöre zaprowadzi Cie do piwnicy. 
Znajdz metalowa. plytke na scianie. Wlöz w nia. korbe, 
ktöra. zdejmiesz z dzwonu. Przekrec korbe, aby odkryc 
nowe tajne przejscie. 
Görna lazienka 

Na poczatku gry mozesz zaobserwowac, jak Lillian 
sie perfumuje. Pözniej przeszukaj kosz na smieci. 
Sypialnia Puikownika 

Mozesz obserwowac röznych ludzi przychodzacych 
do jego sypialni — Fifi rozmawia z nim, a nawet go 
caluje. Lillian takze rozmawia z Pulkownikiem. Mozesz 
poszukac klucza do windy, kiedy nie ma w pokoju 
nikogo. 

Poköj Lülian 

Pod koniec gry zobaczysz, ze Lillian chowa cos do 
torebki. Kiedy jej nie bedzie w poblizu, odkryjesz, ze 
to byl jej pamietnik. Pözniej mozesz zlapac Rudy'ego 
przeszukuja.cego ten poköj. 
Poköj Ethel 
Mozesz z nia. porozmawiac na poczatku gry. 



Poköj Glorii i Gertie 

Wczesnym popohidniem mozesz zobaczyc Gertie 
spiaca. w pokoju. Pözniej mozesz odkryc slady walki w 
tym pokoju. 

Poköj dr. Wilbura 

Zauwaz torbe doktora lezaca. na lözku. Pözniej 
stwierdzisz, ze jej nie ma. 

Poköj Clarence' a i Rudy'ego 

Rudy i Clarence klöca. sie w swoim pokoju. Pözniej 
Clarence spi w pokoju. W nocy mozesz zobaczyc 
Clarence'a piszacego przy biurku. Kiedy go nie ma w 
poblizu, mozesz przeczytac jego pamietnik. Zobaczysz 
takze slady walki w pokoju i plamy krwi na podlodze. 

Sypialnia Fifi 

Na poczatku nie zauwazysz w tym pokoju niczego 
podejrzanego (opröcz chwil, kiedy Rudy jest w pobli- 
zu). Pözniej podczas gry odkryjesz tu slady morder- 
stwa. Przeszukaj uwaznie caly poköj. Zbadaj karafke 
koniaku. 

Sypialnia Jeevesa 

Poköj Jeevesa jest w piwnicy. Wez krakersy, ktöre 
leza. na stole. 

Dom Celii 

Odwiedz Celie kilka razy podczas gry. Wez papuge, 
kiedy Celia zaprosi Cie do siebie na pogawedke. 

Kapliczka 

Podwaz lomem obluzowane deski podlogi, a znaj- 
dziesz starq, Biblie. Wröc tutaj jeszcze, aby pomodlic 
sie wspölnie z Celia.. 

Cmentarz 

Jest cos w grobie, ale musisz sie do tego dostac 
przez tajne przejscie w ogrodzie. 

-Bawiainia 

Dwa razy zauwazysz Lillian w bawialni ze swoimi 
lalkami, zachowujaca sie bardzo dziwnie. 

Stajnia 

Wez latarnie. Musisz nakarmic Blaze'a marchwia.. 

Wozownia 

Musisz wziac puszke z olejem i lom. Mozesz tu 
czasami odkryc jakies zwloki. 

Dzwonnica 

Wejdz po drabinie i naoliw dzwon. Jezeli nie mo- 
zesz dosiegna.c liny uzyj laski, ktöra. znalazleö w 
tajnym przejsciu. Wez korbe, bedzie Ci potrzebna. 

Ogröd Zywoplotowy 

Zobaczysz kwadratowy drazek na posazku tahczacej 
nimfy. Zalöz pokretio zaworu na drazek. Przekrec 
pokretlo, a potem posazek. Pod koniec gry znajdziesz 
w ogrodzie trupa. Obszukaj go i zabierz klucz. Wez 
pistolet i naböj. Zaladuj broh. Pod koniec gry odkry- 
jesz tajne przejscie prowadzace do piwnicy. 

Inne przedmioty 

Zbroja — naoliw przylbice. Znajdziesz maly zawör w 
srodku zbroi. 

Drzwi od piwnicy kok) psiej budy — na poczatku 
gry drzwi sie nie otworza.. Wröc pözniej, a bedziesz 
mögl wejsc. 

Winda — kiedy nie ma w swoim pokoju Pulkowni- 
ka, wyjmy kluczyk z miniaturowej armatki. Spöjrz na 
kontrolke windy. Uzywajac klucza bedziesz mögl 
podjechac na strych. 
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A teraz przykladowe przejscie przez wszystkie 
osiem aktöw sztuM. 

AKT PIERWSZY 

Przepytaj Ethel. Obserwuj Lillian, gdy sie perfumuje 
w lazience. Pchny zbroje, zeby odkryc tajne pomie- 
szczenie. Nadal sledz wzrokiem Lillian i Ethel. Obser- 
wuj Fifi i Pulkownika. Zerknij na lözko dr. Wilbura i 
na jego torbe. Spöjrz na cygaro Pulkownika, nastepnie 
na cygaro Clarence'a. Przesun zegar Dziadka i lustro. 
Sledz Clarence'a i Gertie. Zerkny na karafke koniaku. 

Przygotowania do aktu drugiego 

Idz do pokoju Pulkownika i odwiedz go razem z 
Fifi. Na dole musisz takze odwiedzic Gertie i Claren- 
ce'a, rozmawiajacych w saloniku. Zobacz sie z Rudym 
i Gloria w pokoju bilardowym. Pözniej odwiedz spiaca 
w swoim pokoju Gertie. 

AKT DRUGI 

Zerkny na podloge kolo pokoju Gertie; wez chustecz- 
k?. Obszukaj kazde zwloki, ktöre znajdziesz. Obejrzyj 
kolekcje broni Pulkownika. Przesun zegar Dziadk 
lustro, aby odkryc tajne pomieszczenia. Nadal obser- 
wuj Clarence'a i Wilbura. Przepytaj Lillian. WyjnUj 
kose z zupy i rzuc ja psu. Przeszukaj psia bude. 
Odwiedz Wilbura siedzaeego samötnie w bibliotece. 
Obserwuj Clarence'a i Glorie. 

Przed przejsciem do aktu trzeciego 

Spotkaj sie z Wilburem i Clarencem, sprzeczajacynii 
sie na zewnatrz. Odwiedz Lillian i Celie, ktöre sa. w 
kuchni. Idz do Wilbura czytajaeego samötnie w biblio- 
tece. Mozesz znalezc martwe cialo Gertudy przed 
pokojem bilardowym. 

AKT TRZECI 

Przesun lustro, zegar Dziadka i zbroje, aby odkryc 
tajne pomieszczenia. Znajdz laske w jednym z nich. 
Wez pogrzebaez z biblioteki. Obserwuj Pulkownika. 
Obszukaj zwloki Wilbura. Wez lupe i zbadaj za jej 
pomoca. wszystkie slady, ktöre znajdziesz. Obserwuj 
Lillian bawiaca. sie w bawialni oraz Glorie. Wez kra- 
kersy z pokoju Jeevesa. Porozmawiaj z Celia, wypytaj 
ja., zwröc jej naszyjnik. Wez marchew z domu Celii. 
Zerknij na lözko Dr. Wilbura, spöjrz na jego lekarska. 
torbe. Znajdz kluez od strychu, ukryty w pokoju 
Pulkownika. Wjedz winda na strych, przeczytaj gazete. 
Przejrzyj rzeczy, ktöre sa w kufrze na strychu. 
Przeszukaj ten kufer jeszcze raz w czasie gry. Po- 
patrz na walczacych ze soba. Rudy'ego i Fifi. 

Przed aktem czwartym 

Znajdz Lillian w jej bawialni (Playhouse) czytajaca 
cos lalkom. Odwiedz Glorie w pokoju bilardowym. 
Odwiedz Rudy'ego i Clarence'a sprzeczajacych sie w 
pokoju goscinnym. Odwiedz Rudy'ego i Fifi. 

AKT CZWARTY 

W pokoju bilardowym zbadaj plyte i bloto za pomoca 
lupy. Wez niedopalek cygara z tajnego przejscia. Obszukaj 
zwloki Glorü. Odszukaj walczacych Clarence'a i Rudy'ego. 
Nakarm papug§ Polly krakersem. Przylap calujacych si§ 



Fifi i Jeevesa. Znajdz Lillian w gabinecie z bronig,. 

Przed aktem piatym 

Zwröc uwage na Lillian ogladajaca kolekcje broni 
Pulkownika. Podczas poszukiwan na zewnq,trz musisz 
zabaezyc Rudy'ego, Clarence i Ethel — przechadzaja.- 
cych sie dookola. 

AKT PIATY 

Znajdz walek do ciasta podczas przeszukiwania 
podziemi. Zbadaj odeisk buta za pomoca lupy. Wez 
lom i puszke z olejem (z wozowni). Obszukaj zwloki 
Ethel. Obserwuj Fifi, gdy robi sobie makü'az. Obserwuj 
takze Pulkownika i Lillian. Zwröc uwage na delikatny 
zapach perfum w tajnym pomieszczeniu. Zauwaz 
Rudy'ego jedzaeego samötnie w jadalni. Znajdz Pulkow- 
nika bez jego wözka inwalidzkiego. 

Przed aktem szöstym 

Zajrzyj do Lillian i do Pulkownika w jego pokoju. 
Przyjrzyj sie jedzaoemu w jadalm Rudy'emu. Zajrzyj 
do püaeego w Salonie Clarence'a. Idz do pokoju Pul- 
kownika, kiedy go nie ma w poblizu. W wozowni 
mozesz znalezc zwloki Ethel. 

AKT SZÖSTY 

Przeszukaj kosz na smieci w lazience. Zbadaj butel- 
ke za pomoca. lupy. Zaobserwuj Lillian, kiedy cos 
chowa w torebee. Obszukaj zwloki Jeevesa i Fifi. 
Starannie zbadaj karafke koniaku. Zajrzyj do Claren- 
ce'a piszaeego przy swoim biurku. Obserwuj Lil lian, 
kiedy jest sama. Obserwuj Clarence'a. Nakarm Polly 
krakersem. Obserwuj Rudy'ego bawiaeego sie z Beau- 
regardem. 

Przed aktem siödmym 

Zaobserwuj, jak Tiillian chowa dziennik w swojej 
torebee. Obserwuj Clarence'a piszaeego przy swoim 
biurku. Zobacz. ze Rudy jest na dworze z Beauregar- 
dem. Zapukaj do drzwi frontowych Celii. Mozesz takze 
odkryö, ze Jeeves i Fifi zostali zamordowani na görze. 

AKT SIÖDMY 

Nakarm Polly krakersem. Przeczytaj notatnik Cla- 
rence'a. Obszukaj cialo Clarence'a. Przeczytaj pamiet- 
nik Lillian. Zanotuj, czego brakuje z kolekcji broni 
Pulkownika. Pomödl sie z Celia. w kapliezee. Obserwuj 
Lillian bawiaca sie w bawialni. Wejdz do tajnego 
podziemnego przejscia przez ogröd zywoplotowy, 
odkryj trupy. Znajdz nastepne tajne przejscie. Uzyj 
lomu do wywazenia drzwi od piwnicy Rudy'ego. 
Odrygluj drzwi, zeby sie wydostac. Zlap Rudy'ego 
przeszukujaeego poköj Lillian. 

Przed aktem ösmym 

Zaobserwuj jak Lillian dziwnie zachowuje sie w 
bawialni. Idz do kapliezki i pomödl sie z Celia.. Prze- 
czytaj pamietnik Clarence'a. Obserwuj Rudy'ego prze- 
szukujaeego poköj Lillian. Mozesz takze znalezc cialo 
Clarence'a. 

AKT ÖSMY 

Masz malo czasu, aby przeszkodzic nastepnemu 
morderstwu, musisz sie spieszyc. Po tym jak znaj- 
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dziesz ciato Lülian, przeszukaj je, wez broh i naböj, 
zaladuj ja.. Poszukaj takze klucza przy zwlokach 
Lülian. Potem szybko idz na strych. 

Jestes" swiadkiem walM na strychu pomiedzy Ru- 
dym a Pulkownikiem. Nie przygladaj sie juz, wkrocz 
zdecydowanie do akcji. Uzyj broni, aby rozprawic sie z 
wielokrotnym morderca. Zastrzel go bez litosci. 

Postapiles slusznie. Tak jak podejrzewales, Rudy byl 
celem Twoich poszukiwah. To on jest tym zaböjc^. 

Zasluzyles na Slawe i... nagrode pienieznaj 

ttum. Kornel Kulisiewicz 

Lands of Lore — cz. 1 (IBM PC) 

Oto pierwsza czesc peinego rozwiazania do tej 
fascynujacej gry z gatunku Role-Playing. Wielu smial- 
köw pröbowalo ukonczyc cala_ gre, ale tylko niektörym 
sie to udalo. 

Na wstepie kilka slow wprowadzajacych do gry — 
dla tych Czytelniköw, ktörzy nie mieli jeszcze zaszczy- 
tu obcowania z Lands of Lore. 

Proponuje takze, aby spröbowali najpierw samodziel- 
nie pograc, a dopiero w ostatecznosci siegneli po 
"prowadzacy za raezke" fragment tekstu z odpowie- 
dnia mapka. 

Spokojne dotad krölestwo zostaio zagrozone. Do 
zamku dotari goniec z wiadomoscia, ze Czarna Armia 
ruszyla na zamek Gladstone, a na domiar zlego 
czarownica Scotia znalazla magiczny pierscieri Nether 
Mask, ktöry daje jego wlascicielowi olbrzymia, magicz- 
ny moc. Kröl Ryszard postanawia wyslac jakiegos 
smialka, aby przyniösl Rubin Prawdy (Ruby of Thruth). 
Tym smialkiem bedziesz wlasnie Ty, ale masz do 
wyboru cztery postacie, ktörymi mozesz kierowac. 

1. Ak'shel — najpewniej czuje sie w swiecie magii. 

2. Michael — silny i zreczny wojownik. 

3. Kieran — szybki i zwinny cztowiek— kot. 

4. Conrad — wszechstronnie wyszkolony wojownik, 
bez okreslonej specjalizacji. 

Po Rubin Prawdy musisz sie udac do Lasu Pohi- 
dniowego, do Sir Rolanda. 

EKRAN STEROWANIA 



TO CO MASZ 
PRZED OCZAM1 




MAGICZNY 



iOTÖWK* 



EKRAN 
KOMUNIKATOW 



wizerune: 

POSTACI 



WSKAZNIS 



PUNKTÖW MAQ1CZNYCH 



WSKAZNIE 
PUKTÖW ZY-- 



•• NI ESI ONE 
PRZEDMIOTY 
WALKA 



RZUCANIE CZAROW 



Sen pozwala zregenerowac sily (magiczne i zycio- 
we). Magiczny atlas automatycznie rysuje ogölnq, 
mape i mozna w kazdej chwili j£(, zobaczyc (za wyjat- 
kiem jednej komnaty w zamku). 

CZARY 

Siia czaröw ofensywnych zalezy od stopnia czaru 
(1, 2, 3 lub 4). Im wyzszy stopien, tym siia czaru i 
zuzycie magii wzrasta. Aby rzucic czar nalezy naj- 
pierw wybrac rodzaj czaru, potem wskazac ikone 
rzucania czaröw danej postaci. nastepnie wybrac cyfre 
okreslaja^ca. moc czaru. 

Fireball — silny czar ofensywny (ogniste kule). 

Caustic Pog — zraca mgla, bardzo silny czar 
ofensywny wymagajacy uzycia zielonej czaszki. 

Lighting Bolt — silny czar ofensywny (skuteczna 
broii w Catwalk Caves). 

Heal — czar leczacy, zastosowany z moca. 3 stop- 
nia usuwa röwniez trucizny. a 4 stopien czaru leczy 
cala. druzyne. 

Sparks — slaby czar ofensywny (duzo slabsza 
wersja Lighting Bolt), jedyny dostepny od poczatku 
gry- 

Frezze — czar zamrazajacy otoczenie (na potwory 
dziala dopiero 4 stopieri), szczegölnie przydatny na 
bagnach (Swamp). 

Vortex — czar pozwalajacy odzyskac magiczny moc. 

Hand of Fate — czar pozwalajacy odepchnac prze- 
ciwnika (1 stopien), dostepny tylko po zdobyciu Dark 
Gauniet. 

Mist of Doom — bardzo silny czar ofensywny 
(skuteczny przeciwko duchom). 

Swarm — czar ofensywny. wymaga posiadania 
rözdzki albo plaströw miodu. 

PRZEDMIOTY 

Broh, tarcze, pieröcienie, buty i zbroje stosuje sie 
"nakladaj^c je" w odpowiednie miejsca przy wizerunku 
calej postaci. Aby napemic lampe olejem nalezy wska- 
zac kursorem olej, nastepnie przeniesc go na lampe i 
nacisnac lewy przycisk myszy. Pozostajych przedmio- 
töw (rözdzki, asy, Valean's Cube) uzywamy nieco 
inaczej: nalezy wskazac kursorem dany przedmiot, 
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SKRZYNIA 

SCI ANA 

DRZWI 

DZIURA W PODLODZE 

KRYSZT ALOWE FIGURKJ 

NISZA W SCIANIE 

DZWIGN1A, PRZYaSK LUB DZIURKA OD KLUCZA 

RUCHOMA PL YTA- PRZYCISK W PODLODZE 

SCI ANA KTÖRA, MOZNA USUNA,C 

ILUZORYCZNA SCI ANA (MOZNA PRZEZ NIA, PRZEJSC) 

TELEPORT 

SCHODY W DÖL 

SCHODY W GÖRE 
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przeniese go na wizerunek twarzy postaci i nacisnac 
prawy przycisk myszy (PPM). 

Aby wlozyc klucz do dziurki lub przedmiot do 
niszy, nalezy go wziac z sakwy (inventory), umiescic 
w odpowiednim miejscu i nacisnac lewy przycisk 
myszy (LPM). 

Teraz mozemy sie juz zaglebic w swiat wielkiej 
przygody gry Lands of Lore. 

GLADSTONE KEEP 

Gre zaczynasz przy bramie zamku. Straznik poin- 
formuje Cie, ze kröl czeka juz na Ciebie w sali trono- 

GLADSTONE KEEP 



1 . THRONE ROOM 

2. VICTOR' S ARMS 
3.NATHANIEL'S HERBS 

4. GERON'S OFFICE 

5. FOREST 

wej. Udaj sie tarn, 
zostaniesz zapoznany z 
aktualna, sytuacja. i 
dostaniesz dodatkowe 
instrukcje. Dostaniesz 
röwniez klucz od 
biblioteki. 

Udaj sie wiec tarn 
(jedyne pomieszczenie w zamku z drzwiami zamyka- 
nymi na klucz) i zabierz magiczny atlas. Nastepnie 
idz do Gerona i wez od niego glejt pozwalajacy opuscic 
zamek i skorzystac z lodzi (bezpiatnie). U kowala 
Victora mozesz kupic broh (zaczynasz gre majac tylko 
sztylet), a u Nathaniela - ziola i magiczny napöj. 



NORTHLAND FOREST 

«DSTONE KEEF 
2 DRRACL£"S CAVE 
5 LAKE DREAD 
4 MARINA 
S.THUG'S CAVE (HIDEOUT) 

NORTHLAND FO- 
REST 

Po wyjsciu z zamku 
znajdziesz sie w Lesie 
Pömocnym. Zwiedz las 
oraz jaskinie Thuga. 
i forest Poniewaz pünujacy jaskini 

osobnik oraz opryszek, ktöre- 
go mozesz potem spotkac, nie 
sa. wymagajacymi przeciwnikami , powalcz 
z nimi traktujac to jako trening. W 
jaskini poszukaj wytrychöw i latarni. 
Nastepnie udaj sie do Mariny i pokaz siedzacej tarn 
kobiecie glejt krölewski, a przedostaniesz sie do Lasu 
Poludniowego. 

SOUTHLAND FOREST 

Tutaj udaj sie do tawerny (Grey Eagle Inn) i zaga- 
daj blondyna siedza.cego przy kontuarze. Jest to 
Timothy — prawa reka kröla elföw, zyskales wiec 




THUG'S CAVZ (HIDEOUT) 





: MAMOR 



SOUTHLAND FOREST 

1. MARINA 

2. ROLAND' S MANOR 

3 BUCK'S SKINS 

4 GREY EAGLE INN 

towarzysza do 
dalszej podrözy. 
Udajcie sie do 
dworku Sir Rolanda 
(Roland' s Manor). 
Niestety, Orki 
czarownicy Scotii 
dotarly juz tutaj przed Wami. Sir Rolanda mozna 
znalezc za tajnym przejsciem, gdzie raniony smiertel- 
nie skona na Waszych oczach. W skrzyni mozesz 

znalezc busole, szable i pienia.- 
dze (nie wydawaj przy najbliz- 
zSfR^*" sze J okazji, beda, potrzebne na 
oplacenie lodzi). Idz do Mari- 
ny i wracaj na drugi brzeg. 

Nastepnie udaj sie do zamku. Przed 
wejsciem do sali tronowej zabierz 
Timothy'emu wszystkie przedmioty (wkrötce zostawi 
Cie samego i pöjdzie swoja. droga.). Niestety Scotia 
dostala sie tutaj wczesniej i zdazyla otruc kröla Ry- 
szarda, ale dzieki szybkiej mtei*wencji nadwornej cza- 
rownicy — Dawn, nie udalo sie Scotii zabrac magiczne- 
go pierscienia kröla. Mimo wysilköw Dawn i calej rady 
krölewskiej, kröla nie udaje sie uleczyc z dzialania 
trucizny. Rada postanawia zamknac go w pozaczaso- 
wym polu, aby zatrzymac dzialanie trucizny, a Ciebie 
posyla na poszuMwanie odtrutki. Timothy postanowil 
zostac na zamku, na towarzysza podrözy wyznaczono 
wiec Baccate — czterorecznego "mutanta" (troche 
czlowiek, troche gad). 

DRARACLE'S CAVE 
Poziom 1 

Wyjdz z zamku i idz do jaskini Draracla (Draracle 
Cave). Baccata zna zaklecie otwierajace wejscie. Przy- 
cisk na scianie otwiera przejscie na pöinoc. W pomie- 
szczeniu z otworami w podlodze — wskocz w jeden z 
nich. Pietro nizej, za pomoca przycisköw pousuwaj 
sciany. W Pod Room poprzecinaj kokony, a w jednym 
z mch znajdziesz calkiem ladna. dziewczyne. Na tym 

CAVES LEVEL 1 



1. FOREST 




poziomie znajduje sie röwniez mlot, ktöry nalezy 
koniecznie zabrac. 
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Korzystajac z drabinM wröc na göre i udaj sie do 
pokoju z podziurawiona. podlogg,. Przyciski na scianie 
nacisnij w nastepujacej kolejnosci: niebieski, czerwony 
i zielony. Otwory w podlodze zasklepia. sie i bedziesz 
mögl pöjsc dalej. Jeden z zabitych przez Ciebie olbrzy- 
mich szczuröwC?!) upusci szmaragdowe oko (emerald 
eye), wez je. Aby przejsc dalej musisz odnalezc pope- 
kan§, sciane i uderzyc pare razy w nia. mlotem (sa. 
dwie takie sciany). Przedostaniesz sie na nastepny 
poziom tylko w jeden sposöb, musisz wskoczyc w 
otwör, ktöry pokaze sie po nacisnieciu przycisku. 

Poziom 2 

W skrzyni znajdziesz szafirowe oko (sapphire eye) i 
gwiazdki (shuriken) — dziwne, ale podobnie jak ze 



CAVES LEVEL 




1 POD ROOM 



strzalami do luku lub kuszy, nigdy nie koriczy sie ich 
zapas. 

Za drzwiami znajdziesz dwie plaskorzezby smoka 
bez oczu, jedna patrzy na wschöd, druga na pölnoc. 
Szmaragdowe oko wlöz w oczodöl wschodniej plasko- 
rzezby, a szafirowe w pölnocnej. Masz teraz dwie 
drogi do wyboru i w zaleznosci od tego, ktöra. pöj- 
dziesz, nieco inaczej bedzie wygladal caly labirynt (na 
mapce narysowane jest polaczenie obydwu drög). 

Podaje tutaj oba rozwiazania, ktöre nieznacznie 
röznia, sie od siebie: 

1. Pöjdz na pölnoc. Po przejsciu iluzorycznej sciany 
wez ze skrzyni srebrny puchar (koniecznie), a z 
niszy klucz (strzel z luku lub rzuc strzalka_ w przy- 
cisk za dziura.) i zejdz na nastepny poziom. 

2. Udaj sie na wschöd i w punkcie 2 polöz w niszy 
sztylet. Nastepnie nacisnij przyciski na scianie pölnoc- 
nej [N], potem 

caves level 5 zachodniej [W], 

pölnocnej [N], teraz 



l.DRARACLE'S LAIR 
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wytrychem otwörz 
zamek na zachodniej 
[W], nastepnie 
pölnocnej [N], wlöz 
cokolwiek do niszy 
zachodniej [W] i 
pölnocnej [N]. Ufff! 
Nareszcie! W skrzyni 
znajdziesz heim, 
czar Frezze i ozdob- 



ny sztylet (jeweled dagger). Wez koniecznie sztylet i 
udaj sie poziom nizej. 

Poziom 3 

Ten poziom rözni sie nieco w zaleznosci od wybra- 
nej wczesniej drogi, ale poniewaz nie ma tutaj nie, co 
jest konieczne do ukohezenia gry, wiec po przeszuka- 
niu skrzyh mozesz udac sie bezposrednio do schodöw 
prowadzaeych na kolejny poziom. 

Poziom 4 



CAVES LEVEL 4 




Znajduje sie tutaj 
duza liczba pulapek. 
Na tym poziomie udaj 
sie najkrötsza. droga. do 
wyjscia (na wyzszy 
poziom). Tutaj odbierz 
dziewczynie caly niesio- 
ny przez mq, sprzet 
(zostame ona w jaskini 
Draracla) i udaj sie do 
nastepnych schodöw 
(znöw w göre). 

Draracle przypomina 
troche z wygla_du nasze 
wyobrazenie diabla, ale 
nie przejawia zadnej 
agresywnosci. Niestety, 
zaraz gdy znajdziecie 
sie przed jego obliczem, 
pojawi sie kaplan i zarzada zlozenia ofiary. 

Wskaz oltarz (w glebi po lewej), do szafki wlöz albo 
srebrny kiehch, albo ozdobny sztylet. Draracle nie da 
Ci niestety odtrutki na krölewskie zatrucie. Otrzymasz 
tylko reeepte, ale dobre i to. Dowiesz sie röwniez, ze 
odtrutke mozna zrobic tylko w Bialej Wiezy. 

Natychmiast po "audieneji'' zostaniecie wyproszem 
za drzwi. Tutaj, po przeczytaniu reeepty mozesz 
zorientowac sie, ze jest to jakis mezrozumialy belkot, 
nie mozna z tego dowiedziec sie np. jakie beda. po- 
trzebne skladniki i ich proporeje... No cöz, pozostaje 
wyjsc na zewnatrz, droga do wyjscia na powierzchnie 
jest juz latwiutka. 

NORTHLAND FOREST 

Na zewnatrz znajdziesz smiertelnie rannego Timo- 
thy'ego. Dowiesz sie od niego, ze niestety spözniles si§ 
i czarownica Scotia ze swoimi Orkami zdobyla juz 
zamek i zabrala kröla ze soba.. Jednak Radzie Krölew- 
skiej udalo sie uniknac pojmania lub smierci. Czarow- 
nica zamkowa Dawn udala sie do lasöw Opinwood i 
chee sie z Toba spotkac. Timothy po zdaniu relacji z 
wydarzeii na krölewskim zamku. umiera na Twoich 
rekach. Udaj sie wiec nad jezioro (Lake Dread). Spo- 
tkasz tarn Victora. ktöry podaruje Ci miecz i zalatwi 
podröz lodzia. na drugi brzeg. Przewoznik powie Ci, ze 
po Dawn przyjechal jakis czlowiek konnym wozem. 

OPINWOOD 

Zwiedz caly teren, przeszukujac krzaezki i pme, 
moze znajdziesz cos pozyteeznego. Zebrakowi (Beggar) 
daj piemadze. Czlowiek na wozie nie bedzie reagowal 
na Twoje zaczepki, wi?c daj mu spoköj. 

Udaj sie nastepnie do kopalni (Urbish Mines). Przez 
kopalnie tylko przejdi do drugiego wyjscia. Lepiej nie 
otwieraj znajdujacych sie tutaj drzwi, poniewaz gniez- 



42 



CAMBLER 6/94 



te ' 



OPINWOOD 




1 LAKE DREAD 

2 DROEK'S WAGON 
5 SWAMP 

4 BEGAR 

5. URBISH MINES 



dz^cy sie za nimi potwör jest nie do pokonania bez 
odpowiedniej broni — miecze "Cutter" i "Gutter", albo 
zielona czaszka (uzywa sie. jej jak broni!). 

UPPER OPINWOOD 

Röwniez jak najdokladniej zwiedz te czesc lasu. W 
czasie wedröwki mozesz natknac sie na czarownice 
Scotie (Scotia's Barrier), ktöra tym razem laskawie 
daruje Ci zycie. Ale postawi ona bariere nie do przej- 

UPPER OPINWOOD 




1 . SWAMP 
2 URBISH MINES 
»SCOTIA'S BARRIER 
4. YVEL CAVE 



scia (przynajmniej nie w tej chwili), w oelu uniemozli- 
wienia Ci przedostania sie w glab opanowanego przez 
nia_ terytorium i pokrzyzowania przez to jej daleko- 
sieznych planöw. Po zwiedzaniu lasu udaj sie na 
bagna (Gorkha Swamp). 

GORKHA SWAMP 

Na bagnach atakuj tylko chodzace drzewa i peizaja- 
ce masy. Musisz uwazac na bajorka z bulgoczaca. 
woda_, wiec jezeli chcesz koniecznie przez nie przejsc. 
uzyj czaru Frezze. Udaj sie jak najkrötsza. droga. do 
wodza Gorkhöw (Gorkha Chief tain), to te potworki z 
wylupiastymi oczami muchy i tröjzebami. Aby do 
niego wejsc, musisz wyjac ze swojej dloni broii. 

Od najwazniejszego Gorkha dowiesz sie, ze napadl 
on na oddzial Orköw, przechodzacy przez bagna. 
Zdobyl w ten sposöb Rubin Prawdy i odda Ci go w 
zamian za cos cennego. Niestety, czego bys mu nie 
zaproponowal, nie zgadza sie na wymiane, ale b^dzie 
chcial, abys mu przyniösl rytualna maske, ktöra 
skradly mu chodzace drzewa. 

Masz teraz trzy mozliwosci zdobycia Rubinu Praw- 
dy. Mozesz pröbowac go ukrasc lub odebrad sila 
(wdaja.c sie w walke), albo zgodzic sie na jego propo- 



30RKHA S'. »MF 




I OPINWOOD 

2. FLETCHER 

J WITCH DOCTOR 

4 BLACKSMIYH 

5 GORKHA CHIEFTAIN 
6. UPPER OPINWOOD 



zycje (najlepsze rozwiazanie). Jezeli wybrales ostatnia 
mozliwosc, to udaj sie w okolice drugiego wyjscia z 
bagien. Tutaj pozwiedzaj troche teren zabijajac "przy 
okazji" wszystkie laza.ce badyle. a^ znajdziesz maske- 
Mozesz tarn takze spotkac czarownika, kowala i inne 
osoby. Nie kupuj nie od nich dopöki nie odniesiesz 
maski wodzowi Gorkhöw, poniewaz ceny na oferowane 
przedmioty i uslugi po odniesieniu maski spadna. 
przynajmniej o polowe. Poszukaj rzezby glowy, ktöra 
leezy — np. polöz cokolwiek na jej jezyku i nacisny 
nos. Czarownik za odpowiednia. oplata. moze rozszyfro- 
wac reeepte na eliksir dla kröla, ktöra dostales. 
Recepte musisz dac czarownikowi cztery razy. Dowiesz 
sie, ze do zrobienia odtrutki sa. potrzebne: woda z 
bagien, miöd os, Krwawy Kamieh i substancja zwana 
Matka Ziemia. (Mother Earth). Wyjdz z bagien prowa- 
dzacym do Opinwood wyjsciem i udaj sie do wozu 
Droeka (Droek's Wagon). Porozmawiaj z woznica, a 
bedziesz mögl zobaezyc sie z Dawn. Da Ci ona jeden z 
kluezy niezbednych w misji uwolnienia porwanego 
kröla, a takze dwie fiolki do zbierania skladniköw 
lekarstwa. 

Mozesz teraz udac sie w strone kopalni. 

URBISH MINES 

Urbish Minning Co. 

Otwörz drzwi i zabij potwora (patrz wczesniejsza 
notka na ten temat). Zejdz po schodach i przeszukaj 
biura. W skrzyni znajduje sie srebrny kluez, za ktöre- 



uansB namnna x 




1 MACHINE 

2 CLERK OFFICE 

3 UPPER OPINWOOD 

4 OPINWOOD 



go pomoca. 
mozna dostac 
sie do glebiej 
polozonych 



czesci kopalni. Aby dotrzec do skrzyni musisz otwo- 
rzyc pierwsze drzwi, nastepnie je zaxoknac i dopiero 
wtedy otworzyc kolejne drzwi. Z biura (Clerk Office) 
zabierz kilof. Mozesz röwniez znalezc czar rzucania 
ognistych kul (Fireball). Zejdz po schodach do koryta- 
rzy kopalni. 

Mines Level 1 

Otwörz drzwi srebrnym kluezem. Idac dalej znaj- 
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MINES LEVEL 1 




dziesz na scianie dwa kola (na razie ich nie ruszaj!) i 
przycisk, ktöry powinienes nacisnac. Nastepnie wskocz 
w dziury (dwa razy — mijajae "po drodze" poziom 
drugi kopalni). 

Mines Level 3 

Wez z niszy klucz i otwörz nim przejscie. Na tym 
poziomie spotkasz potwory, ktöre podobnie jak tego 
przy wejsciu mozna zabic tylko za pomoca. "Guttera", 

MIKES LEVEL 3 



1 MINE CAR 
2.WEGIEL 




"Cuttera" albo zielonej czaszki. Idz teraz w strone 
skrzyni, otwörz ja. i zabierz zloty klejnot. Nastepnie 
wlöz go do otworu po lewej stronie drzwi. Obydwie 
dzwignie po drugiej stronie ustaw w görnej pozycji i 
wsiadaj do wagonika. 

Przejedziesz sie chwile, nastepnie udaj sie po wegiel 
(nalezy go kilofem odkuc ze sciany — potrzebne jest 
5 kawalköw) i wracaj do wagonika. Teraz lewa. dzwi- 
gnie przestaw w dolna. pozycje i kontynuuj jazde 
wagonikiem. Wysiadz na kohcu drogi, otwörz wytry- 
chem drzwi i zejdz po schodach. 

Mines Level 4 

Przycisk na scianie uaktywnia teleport. Teleportuj 



MINES LEVEL 4 




l.ORIN'S GHOST 
2.KÖLKO ZEBATE 
3.HIDEOUT 



sie, obröc si§ o 
180 stopni i 
nacisnij przycisk 
na scianie. Na 
skrzyzowaniu z 
kolami obröc je 
wszystkie dzwi- 
gnia. na döl. W 
miejscu, gdzie jest 
duch Orina 
(Orin's Ghost) 
mozesz znalezc 
zardzewiaiy klucz. Niektöre z kamiennych potworöw 
po zabiciu zostawia Krwawy Kamieri (jeden ze skla- 
dniköw lekarstwa). Na tym poziomie powinienes 
znalezc jeszcze kötko z?bate. Nastepnie wröc na 
poziom biurowy. 

Urbish Minning Co. 

Podejdz do maszyny, zalöz kölko zebate, otwörz 
drzwiczki, wrzuc wegiel, zamknü drzwiczki i pociqgny 
za dzwignie- Pompa zacznie pracowac i wypompuje 
wode z najnizszego poziomu kopalni. Zejdz po schodach. 
Mines Level 1 

Zbliz sie do dwöch köl. Przekrec to od strony 
pöinocnej, nastepnie nacisnij dwa razy przycisk i 
wejdz w teleport, ktöry sie pojawil. 
Mines Level Z 

Idz na poludnie i znajdz klucz. Teraz udaj sie na 
wschöd od miejsca, w ktörym zaczales ten poziom. W 

MINIS LEVEL 2 
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miejscu, gdzie czuö gaz (Gas Smell) cofrüj sie kawalek 
(o jakies 3 pola od sciany) i uzyj czaru Fireball. Gaz 
wybuchnie, wysadzajac jednoczesnie sciane i bedziesz 
mögl wziac kolejny klucz. Teraz mozesz isc na pölnoc, 
ale nie ma tarn nie ciekawego. Gdy znajdziesz sie 
przy trzech koiach, obröc je w nastepujacej kolejnosci: 
zachodme. wschodnie i pölnoene. 

Drzwi zamknij za soba. przyciskiem na scianie, 
polöz cos na plycie i przelacz prawg, dzwignie. Otwo- 
rza. sie drzwi po prawej stronie. Ze skrzyni mozesz 
zabrac co zecheesz. Nastepnie wyjdz przez drzwi, 
obröc sie i strzel w przycisk. 
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Udaj sie na srodek korytarza i zamien dzwignie 
polozeniami. Bedac na zachöd od miejsca rozpoczecia 
poziomu, zejdz pohidniowymi schodami i wez klucz. 
Wröc na göre i wejdz druglmi schodami. 

Mines Level 1 

Przeszukaj poziom — polozenie jednej ze scian 
zalezy od tego, czy w miejscu oznaczonym na mapce 
numerem 1 lezy jakis przedmiot. Musisz tutaj znalezc 
klucz. Otwörz nim drzwi i przekrec dzwignie- Poziom 
nizej polöz cos na plycie i wskocz w dziure. 

Mines Level 3 

Udaj sie do wagonika. Zagradzajaca. droge scianc 
rozwal kilofem, ktöry lezy w poblizu. Podjedz do 
schodöw i zejdz nimi na döl. 

Mines Level 4 

Wejdz do teleportu. Na poludniowej scianie jest 
przycisk, nacisnij go, a nastepnie otwörz drzwi (powi- 
nienes juz mied obydwa klucze). Idz do kryjöwki 
Paulsona (Hideout) i porozmawiaj z nim. Dostaniesz 
klucz i zyskasz nowego towarzysza podrözy. W pew- 
nym momencie Paulson poinformuje Cie, ze za polu- 
dniowa sciana. ukryte sa. jego rzeczy, zabierz je wiec 
ze soba. (najwazniejszy jest Valean's Cube, jezeli 
jednak byles" w tym miejscu zanim porozmawiales z 
Dawn, to dopiero ona da Ci ten przedmiot). 

Nastepnie udaj sie do trzech teleportöw, wejdz do 
pölnocnego i wyjdz z kopalni w strone lasu (Upper 
Opinwood). 



Na tym zakoncze oprowadzanie Ciebie, Czytelniku, 
po wspanialym swiecie gry Lands of Lore. W nastep- 
nym wydaniu wkladki "tete" zakonczymy te fascynu- 
jaca. przygode. Chyba, ze nie czekajac na lipcowego 
Gamblera, samodzielnie dojdziesz do konca. Powodze- 
nia! 

Dariusz Berdysz (Wroctaw) 

BUBBA'N' STIX (Amiga) 

Level 2 — 7LRRF3H6G7 
Level 3 — 64FJMYFW3Z 
Level 4 — 59R5MPDY7T 
Level 5 — JQ9XIYJYYW 

Tomasz Starori (Katowice) 

CRAZY FOOTBALL (Amiga) 

Level 2: 5D53 17621 

PY45789I7 
Level 3: 0WSSV45LL (GY8YK3P44) 

MHQBSSPPL (3Z5W6I437) 
Level 4: 37V976ZI1 

0MX5VIYX1 
Level 5: 1XQZ4LQLP 

M0T5QJTQP 
Level 6: SXGPWBBDD 

DFD1GRNGF 
Level 7: 89YTB7R04 (DiTLlFWNK) 

393868888 (BBTKHBFBF) 

Plotr Pasternak (Krakow) 



DRUGSTORE (Amiga) 



Level 1 
Level 2 
Level 3 
Level 4 
Level 5 



IKLPOWSRET 

YTSWUTXNBK 

ALQMNPISFJ 

XPIENVKHWL 

FLKNUOWZSI 

Jerzy Krzywicki [Radom) 



HUNTER (Amiga) 



Wspölrzedne 
misji "Hunter": 
X244 Y199 
X089 Y152 
XI 35 Y239 
X085 Y174 
X164 Y169 
X099 Y061 
X049 Y115 
XO10 Y036 
X195 Y119 
XI 00 Y235 
X029 Y227 
X100 Y144 



przedmiotöw i postaci, przydatnych w 

— komputer 

— security pass (przepustka) 

— bunkier 

— green monk (mnich) 

— master key (klucz) 

— 2rd man (drugi czlowiek) 

— profesor 

— injured soldier (ranny zolnierz) 

— 3rd man (trzeci czlowiek) 

— floppy disc 

— nuclear device (ladunek jadrowy) 

— general 

Tomasz Starori (Katowice) 

JET STRLKE (Amiga) 



Level 02 — TDEJQNQL 
Level 10 — JHALMROB 

Plotr Pasternak (Krakow/ 

MEAN ARENAS (Amiga) 



QD 1 KX3NUYPS2WGLNK4 

JJKIZ4NUZPS2WGLVK4 

1 YSIU04UYLW2 WGLVNT 

6WCJABFU5DS2WGKFNT 

W05JD2VUZNK2WGKFK4 

CT0K5HJU5FK2WGKFK2 

VQWJMW6UZL02WGKFK4 

XKGJR4XU 1 NQ2W0KFK4 

ZCYLGY2U1 PI2WCLV0L 

BSIKFTDU1 D52WKKFK4 

WGQI4MMU3PW2WEKFK4 
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MS3I2MAU3D52WTKFK4 
3XMI6QQU5DS2WAKFMQ 
IRUIFK0UYNG2WIKFK4 
MSUKY1 0UYN1 2WHKFNM 
FTEJQC5U5NA2WHKFK2 
1 6EKG65U 1 NC2WIKFNL 
AT2IDJGUZNE2WPKFI6 
NULJICKUYF 1 2WPKF JZ 
VYTL 1 WVEYFI2WLKFK4 



ISPKDV6EZDT2WLKFK4 
ZUXKF3LEZFT2WLKFLR 
6VHJ5F2EZFL2WHKFK4 
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Arena 81: 4QZKKSUE1P42WHKFK4 

Piotr Pasternak (Krakow) 

MORTAL KOMBAT (Amiga) 

Opis extra ciosöw przy zalozeniu, ze Twöj zawodnik 
stoi po lewej stronie ekranu, a przeciwnik po prawej: 

Zawodnik JOHNY CAGE: 
Lewo, Prawo, Fire — PROJECTILE 
Lewo, Prawo, Lewo, Fire — SHADOW KICK 
Döl, Döl, Fire — CROTCH PUNCH 
Prawo, Prawo, Prawo, Fire — FATALTTY 

Zawodnik KANO 
Lewo, Lewo, Prawo — PROJECTILE 
Prawo, Döl, Lewo, Göra — KANO BALL 
Fire: Prawo, Döl, Lewo, Göra — KANO BALL 2 
(Gdy uznasz za stosowne — pusc Fire!) 
Prawo, Prawo, Lewo, Lewo, Fire — FATALTTY 

Zawodnik RAYDEN 
Lewo, Lewo, Prawo — TORPEDO PLL LOT 
Skos w strone przeciwnika (w döl). Fire — PROJECTI- 
LE 

Döl, Göra — TELEPORT 
Prawo, Prawo, Lewo, Lewo. Lewo. Fire — FATALTTY 

Zawodnik LITT KANG: 
Prawo, Prawo, Fire — FTRELTNE 
Lewo, Lewo, Prawo, Fire — FLYING KICK 
Prawo, Döl, Lewo, Göra — FATALTTY 

Zawodnik SCORPION: 
Lewo, Lewo, Fire — CHODZ DO MAMY 
Skok w lewo — döl, Fire — TELEPORT 
Döl, Döl, Fire (stojac ok. 5 cm od goscia) — FATALI- 
TY 

Zawodnik SUB — ZERO: 
Skos w strone przeciwnika (w döl), Fire — COOL ICE 
Prawo, Lewo, Prawo, Fire — WSLIZG 
Prawo, Döl, Prawo, Fire — FATALTTY 

Zawodnik SONYA: 
Lewo, Lewo, Fire — PROJECTILE 
Prawo, Prawo, Lewo, Fire — FLY THROUGH ATR 
Döl, Döl, Fire — HEADSTAND 
Lewo, Lewo, Prawo, Prawo, Fire — FATALTTY 

A teraz cos extra: jak znalezc zawodnika REPTTLE'a 
(to ten zielony guy): 

Walczac od poczatku przez cztery poziomy, za 
kazdym razem zröb FLAWLESS VICTORY (perfekcyj- 
nie!) i FATALTTY. 

Gdy dqjdziesz do mostu (THE PIT) zalatw goscia i 
stojac pod ksiezycem zröb FATALTTY, powinien Ci sie 
ukazac REPTILE (polaczenie SCORPIONA i SUB— ZERO), 
z ktörym zmierzysz sie na dole. na kolcach. 

Uwaga! Nie dziala w opcji na dwöch graczy, czasa- 
mi w ogöle nie zadziala! 

P. Dylewski, T. Salmonowlcz, 

K. Zdanowicz (Warszawa), 

Piotr Pasternak {Krakow/ 

ROME A.D. 92 (Amiga) 

W grze znajduje sie kilkanascie kodöw ulatwiaja- 
cych, ba_dz utradniajacych cala. rozgrywke. Trzymajac 
wcisniety klawisz Alt nalezy röwnoczesnie — w zalez- 



nosci od tego, na ktörym etapie jestesmy i co chcemy 
zrobic — wpisaö jedna. z ponizszych liczb: 

ETAP 1 — HERCULANUM 

764 — oddala burze 

826 — wybuch wulkanu 

293 — dajesz Obywatelowi zloto 

119 — otrzymujesz od niego toge 

275 — zmuszasz statek do pozostania w porcie 

472 — przechodzisz do nastepnego etapu 

ETAP 2 — ROMA 

792 — gubisz sakiewke z pieniedzmi 

442 — nadchodzi wieczör 

443 — zapada noc 

624 — rozpoczecie gry w kosci 

426 — trafiasz na targ niewolniköw Qaik.o kupujacy) 

608 — kupujesz mewolnice 

719 — a teraz niewolnika 

857 — Cesarz przemawia 

682 — nastepny etap 

ETAP 3 — BRYTANIA 

232 — zaczyna padac deszcz 

234 — nadejöcie nocy 

235 — wschodzi slonce 

868 — zdobywasz plan strategii przeciwnika 
490 — nastepny etap 
ETAP 4 — ROMA 

102 — lista kandydatöw do Senatu jest otwarta 

103 — wpisujesz sie na te liste 
437 — teraz Ty wybierasz 
792 — szybko sie wzbogacasz 
114 — kupujesz niewolnika 

551 — otrzymujesz w prezencie niewolnice 

362 — nastepny etap 

ETAP S — EGIPT 

661 — ogrywasz przeciwnika w karty 

809 — nastepny etap 

ETAP 6 — ROMA 

792 — otrzymujesz zloto 

434 — kupujesz niewolnika 

634 — zostajesz Cesarzem! 

Ave Caesar!!! 

Dawid Praiat "Hook" (Betchatöwl 

SECOND SAMURAI (Amiga) 

Level 2 — PBWE6SEY 

Level 3 — E1IDJTFD 

Level 4 — 2N1HCBLA 

Level 5 — 3XMWJBMF 

Level 6 — F14PMRYP. albo KBLFS1JF 

Krzysztof Ksiazkiewicz (Dabrowa Cörnlcza) 

SETTLERS (Amiga) 



Kody do kolejnych poziomöw gry: 

1 — START 

2 — STATION 

3 — UNTTY 

4 — WAVE 

5 — EXPORT 

6 — OPTION 

7 — RECORD 
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ENTER to ilustrowany, popularny. wyso- 
konaktadowy miesiecznik po^wi^cony 
technice mikrokomputerowej i jej zasto- 
sowaniom. Magazyn ENTER adresowany 
jest do uzytkownikow röznych kompu- 
teröw, w szczegölnosci: Atari ST. Commo- 
dore Amiga, IBM PC, Macintosh. Takie 
osoby nie posiadaja.ce komputera. a zainte- 
resowane ta. technika znajda. w miesieczni- 
ku wiele ciekawych materialöw. ENTER 
jest bogato ilustrowany i wydawany na 
wysokim poziomie edytorskim. Na szcze- 
gölna. uwage zasfuguja. trzy rubryki pisma: 

♦ RAPORT - w kazdym numerze pu- 
blikowany jest test poröwnawczy 
sprzetu lub oprogramowania (np. dru- 
karki. 386-ki, skanery, arkusze kalku- 
lacyjne) dajacy czytelnikowi wszech- 
stronna. wiedze o oferowanych na ryn- 
ku produktach; 

♦ LABORATORIUM - nieod^czna 
czesci^ miesieeznika sa. testy sprzetu i 
oprogramowania publikowane w kaz- 
dym numerze; 

♦ KONSYLIUM - rzecz w polskiej pra- 
sie komputerowej dotychczas nie spo- 
tykana, czyli porady w formie pytan 
czytelniköw i zwiezfych, precyzyj- 
nych odpowiedzi ekspertöw (kilka - 
kilkanas'cie pytan w jednym numerze). 

♦ Cena kioskowa: 24.000 zt 

♦ W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 140.000 zl, 
za 12 numeröw - 250.000 7.1. 

♦ Wysylka poc/la gratis! 



U 
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PCkurier to informacyjny dwutygodnik 
(26 wydan rocznie) przeznaczony dla 
uzytkownikow komputeröw osobistych. 
Skiada sie nan kilka bloköw: 



Notes, czyli zwiezle notki o wyda- 

rzeniach, ktöre mialy miejsce, oraz 

takich, ktöre dopiero nastqpia.; 

PCinfo, czyli krötkie informacje o 

sprzeeie, oprogramowaniu i rynku 

mikrokomputerowym; 

PCmemo - rozbudowane informacje 

programöw i sprzetu: 

Znajduj^ca sie zawsze na rozkladöw- 

ce rubryka Pro memoria, w ktörej 

publikowane sa_ w formie zestawicn. 

tabel itp. funkcje programöw, poröw- 

nania röznych kart, dysköw itd, slo- 

wem informacje, ktöre nawet jesli nie 

sa. w danym momencie potrzebne, to 

warto zachowac; 

Dia praktyköw. czyli rubryka z rözny- 

mi sztuczkami i rozwiazaniami naj- 

rözniejszych problemow; 

I wreszcie: Gielda. czyli setki drob- 

nych (gratisowych) ogloszefi - Kupie, 

Sprzedam. Zamienie. Dam prace, 

S/ukam pracy. 

PCkurier ukazuje sie od 1989 roku. 

Cena kioskowa: 16.000 zl. 



W prenumeracie taniej: 
roczna (26 nr.) - 380.000 zl. 
pötroczna (13 nr.) - 200.000 i\. 
Wysylka poczta gratis! 



Magazyn AMIGA to ilustrowany miesiecz- 
nik przeznaczony dla uzytkownikow kom- 
puteröw Commodore Amiga — zaröwno 
dla tych poczqtkujacych, jak i dla zaawan- 
sowanych, zaröwno dla interesujacych sie 
oprogramowaniem, jak i tajnikami sprze- 
tu. Czesc artykulöw jest tlumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku niemieckim 
miesieeznika "AMIGA Magazin". 

Wsröd stalych rubryk czytelnicy znajda. 
m.in.: 

♦ AMIGA Play — opisy i oceny kilkuna- 
stu gier (nowosci, ale takze ulubionych 
"klasykövv"). 

♦ Public Domain — opisy dyskietek najpo- 
pularniejszej biblioteki oprogramowania 
Public Domain — dyskietki Fisha. 

♦ Kuferek AMIGI. czyli Tips&Tricks. 

♦ Testy sprzetu i oprogramowania. 

♦ Wszystkie te rzeczy znajda. Panstwo na 
80 barwnvch stronach miesieeznika. 

♦ Cena kioskov,.! 2>.Oimi /{. 

♦ W prenumeracie taniej: 

za 6 numeröw - 120.000 zl, 
za 12 numem» - 240.000 zl. 

♦ Wysylka poc/ta gratis! 
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ZASADY PRENUMERATY 



1. 



WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154. 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



Prenumerata przyjmowana jest na takq liezb? numeröw jaka zostata przez Paristwo 
zaznaezona na kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

3. Prenumerat? mozna takze optacic w siedzibie Wydawmctwa 

4. Wszelkie wajpliwoSci mozna wyjaäniC telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoSci za problemy wymka^ce z b^dnego 
wypelnienia kuponu. 
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PCvirus to wydawany w formie 
biulervnudyskietkowegodwumie- 

siecznik poswiecony wirusoro 
komputerowym i walce i nimi. 
PCvirus wydaje najmocniejszy ze- 
spöJ. jaki mozna sobie w naszym 
kraju wyobrazic. Tworz'4 go: An- 
drzej Kadlof (twörca program u 
antywirusowego PAW) oraz Ma- 
rek Seil (twörca programu anty wi- 
rusowego Mks_VlR). Nikt. tak jak 
oni, nie zna tej problematyki. Na 
dyskieikach kolejnych numeröw 
znajduje si§ m. in. unikalna baza 
danych wszystkich dotychczas 
schwytanych wirusöw, zawierajaca 
komplet danych pozwalajacych na 
identyfikacjc wirusa i stworzenie 
wtasnej szczepionki. Rozpro- 
wadzane sa takze najnowsze we- 
rsje pakielu anlywirusowego fir- 
my McAfee. 

* Poza lymi "rarylasami" czytel- 
nicy znajda. wyczerpujqcy ser- 
wis informacyjny na lemai wi- 
rusow komputerowych. zasady 
profilaktyki, porady iid. 

* PCvirusjestpismemcatkowicie 
unikalnym i lo zaröwno ze 
wzgledu na forme (dyskieikii. 
jak i tresc. 

* Poza prenumerata. PCvirus 
mozna kupic jedy nie w siedzi- 
bie wydawnictwa. Cena 1 eg- 
zemplarza 100.000 /». \V pre- 
numeracie taniej: 420.000 i\ 
za 6 numeröw + 3 d\skietki 
Shareware gratis. 



CADCAMFORUM (dawniej 
CADforum) to dwumiesiecznik (6 
wydari rocznie) przeznaczony dla 
osöb zainteresowanych kom- 
puterowym wspomaganiem pro- 
jektowania (CAD. czyli Computer 
Aided Design). W pismie przed- 
stawione sa rözne systemy CAD - 
m. in. AutoCAD. LogoCAD, Ma- 
plnfo... Rözne takze obszary zasto- 
sowari lezq w knjgu zainteresowania 
pisma: architektura. budownictwo. 
geodezja, kartografia, mechanika. 
elektronika i projektowanie obwo- 
döw, grafika. 

Wielejest informacji praktycznych, 
nadajacych sie do natychrniasiowc- 
go wykorzystania im. in. prograim 
wLISP-iei. 

* CADCAMFORL AI jesi pis 
fachowym. MifflO tego piMno 
adresowane jesi nie i>lki> do 
osöb i ■ '.ijmuja- 
cych sie, C \D-em, ale takze do 
wszystkich rych, klotz) chca 
(chaä poznadtemat, 
dowk ikie w intere- 
sujac] dz mach istnie- 

sowania tech- 

niki komputerowej. Projek- 

ie bei komputcra to dzi- 

* Piano jesi jedynym tego typu 

cm w Polsce (ist- 

. .xJ 1989 roku). 

jdetalicznatCADCAMFO- 

Rl'S! dostepa) jesi w ksiegar- 

aicznych): 30.000 zt. 

* \\ prenumeracie taniej: 
150.000/1 /a 6 numeröw. 



Mtody TECHNIK to magazyn z 
ponad czierdzicstoletnia iradycja. 
zajmujacy sie popularyzacja nauki i 
techniki. Adresowany jesi do osöb 
zainteresowanych nowosciami zza- 
kresu techniki. do osöb. klöre chca 
poszerzyc swoja, wiedze i umicjct- 
nosci. 
W kazdym numerze znajdziemy: 

* Znakomite artykufy przystepnie 
prczentujace nowosci, wyjasnia- 
jape istote postepu w röznych 
dziedziaach techniki. tej przez 
duze T i tej, / ktöra, mamy do 
czynienia na co dzieri. 

* WieJeDziaiö« Hobbystycznyefa 
- dla jolnie intere- 

Iziedziiuiwie- 
■ ., fizj ka. astro- 

* bH 

ej publi- 

konstl 

monladn, rankingi sprzq I 
radj dla mili 
Icomputerowych, a- 
Ikarstwa itp. 

* Wicibiciele literatury S-Fmoga 
lic/ycodczasudoczasunasma- 
kowit) käset - w MTrozpoczy- 
nali swa kariere najwybitniejsi 
pisarze S-F. 

Te wszystkie informaeje w dobrej 

szacie graficznej za jedyne 25.000 /f ! 

*W prenumeracie taniej: 

120.000 zl za 6 nuumeröw, 

240.000 zt za roc/na prenume- 

rate. 



Gambler to barwny wysokona- 
ktadowy miesieeznik poswiecony 
grom komputerowym i grom Vi- 
deo. W kazdym numerze kilkana- 
scieopisöw. recenzji, nowosci. za- 
powiedzi na biezace numery. 
W kazdym Gamblerze wystepuja. 
rubryki: 

*■ Cover story czyli przekrojowy 
tcksi. przedstawiajacy wybrany 
temat. 

* T&Ttoklasyczne'tips&tricks", 
tyle /e w niespotykancj dawee 
16 stronicowej wktadki poswie- 
conej jedynie sztuezkom. 

* Kombinatorzy - kazdy numer 
przynosi cos dla "kombinato- 

galerie. rözne konkursy 
itp 

ablerze znalazta sie tniejsi e 

■:eiypowych jak na takie 

igranicza kultury 

politycznej 

* polkyce") i pu- 

blicystyki i tematyka 

kompntenn 

szystkie frapujaoe infon 
w dobrej szacie graficznej za jedyne 
20.000 zt! 

* YV prenumeracie taniej: 
108.000 zl za 6 numeröw, 
216.000 ztza roczna prenume- 
rate. 
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WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. St?piriska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Prenumerata przyjmowana jest na taka, liezb? numeröw jaka zostafa przez Panstwo 
zaznaezona na kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu kuponu przez 
Wydawnictwo. 

3 Prenumerat? mozna takze optacic w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie wajpliwoSci mozna wyjasnic telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za problemy wynikaja.ee z bh?dnego 
wypetnienia kuponu. 
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— XAVER 








46 


— ASPACEODDITY 


19 


— BLADE 








47 


— WOTACARRYON 


20 


— BEACON 








48 


— TURNONTUNErN 


21 


— PASTURE 








49 


— LAMNOTANUMBER 


22 


— OMNUS 








50 


— ZAPCOMIX 


23 


— TRIBUTE 








51 


— NEWSPAPERTAXI 


24 


— FOUNTATN 








52 


— TENPENCEPIECE 


25 


— CMUDE 








53 


— SATRESTHEORY 


26 


— TRAILER 








54 


TTLEROOCK 


27 


— CANYON 








55 


— COGITOERGOSUM 


28 


— REPRESS 








56 


— SOMALTHUSIAN 


29 


— YOKI 








57 


— ANDROIDDREAMS 


30 


— PASSrTE 








58 
59 


— GREERSBOOK 

— REVELATIONS 




Czestaw 


Maroft (Lubliniec) 


60 


— PERCYSTREET 




SINK 


OR 


SWIM (IBM PC) 




Tomek Rojelc i Adam Rybak (Wegrzce) 



A oto kody do wszystkich poziomöw gry, tym 
razem dla pecetowcöw: 

2 — DONTPANIC 

3 — TURTNGSJOKE 

4 — BERTIERUSSELL 

5 — SPAMSPAMSPAM 

6 — MARYMUNGO 

7 — SPACEPDRATES 

8 — LLTKEBANANAS 

9 — THHUXLEY 

10 — ANDYSSOUPTINS 

11 — DRACONUS 

12 — MRMICAWBER 

13 — ITESFROTHYMAN 

14 — APRILSHOWER 

15 — FEEDTHETREE 

16 — THERAINBOW 

17 — PRBOTHERHOOD 

18 — WHATSNEXT 

19 — THERIGHTSTUFF 

20 — CASTROVALVA 

21 — BAHHUMBUG 

22 — GOODMENS 

23 — BUTNOTMEDGE 

24 — FJ0RDFD5STA 

25 — GRACELAND 

26 — TATLIMSTOWER 

27 — ITSFINGERBOBS 

28 — BOSSTAK 

29 — GUNLAW 

30 — ANNIEBESSANT 

31 — NOTTHEEND 

32 — THETRTRDCHIMP 

33 — BCOPESVBRYAN 

34 — SPLATKERPOW 

35 — TOXTETHOGRADY 



SOCCER KID (Amiga) 



Gdy zgubisz pilke, nie martw sie za bardzo, tylko 
wcisnij i ppzytrzymaj klawisz Space Bar. Dziala do 
eciu razy na kazdym etapie. 

Piotr Pasternak (Krakow) 

STARDUST (Amiga) 

Level 2: BFSQAAAAAIDN 
albo BASQAAAAATDN 

Piotr Pasternak (Krakow) 

SUBURBMAN COMMANDO (Amiga) 

Level 2: ErFGFLTDPN lub PIXTEDEXTE 
Level 3: THOMAS 
Level 4: POSTMANPAT 

Piotr Pasternak (Krakow) 
Maciek Oksiehciuk (Pruszköw) 

TECHNO NINJA (Amiga) 

Kody: 

Level 2 — 655055 
Level 3 — 160561 
Level 4 — 040778 
Level 5 — 070772 

Przemystaw Scierski (Katowice) 
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tetf 


THINK CROSS (Amiga) 


WALKER (Amiga) 


Level 1 — JOWOOD 


Na ekranie z napisem Press Fire To Start wpisz 


Level 2 — CUSTOM 


WALKER. Pojawi sie pozioma kreska. W czasie gry 


Level 3 — MASTER 


nacisnij Help oraz: 


Level 4 — FUTURE 


L — przytrzymany przez ok. 10 s przenosi do 


Level 5 — DORADO 


nastepnego poziomu, 


Level 6 — OREECE 


R — rozpoczecie danego poziomu od poczatku. 


Level 7 — PLAMES 




Level 8 — AN1MAL 


Czestaw Maroh (Lubliniec) 


Level 9 — EPOPEE 




Level 10 — JAGUAR 

Andrzej "AHA" Hrycyk (Lebork—Mosty) 


WARZONE (Amiga) 


Podczas wyswietlania planszy tytulowej nacisniecie 




klawiszy Fl. F2 i F3 daje niesmiertelnosc (czasami 


THUNDER BURNER (Atari ST) 


nie dziala, pröbuj az do skutku). 


Level 2 — XD76 


Przemystaw Scierski (Katowice) 


Level 3 — CL95 




Level 4 — LC42 
Level 5 — PR27 
Level 6 — ED94 


WOLFENSTELN 3D - Shareware (LBM PC) 


Uruchom gre przez wolf 3d/next. Tuz przed rozpo- 


Level 7 — AS38 


czeciem gry nacismj kombinacje klawiszy: Tab + Ctrl 


Level 8 — JH49 


+ Enter. Teraz korzystasz z klawiatury, aby pomöc 


Level 9 — VS75 


sobie w grze. 


Level 10 — ZN52 


[Tab] + [Gl — daje niesmiertelnosc 


Level 1 1 — VK39 


[Tab] + [N] — przenikanie przez sciany 


Level 12 — GT84 


[Tab] + [W] — zmiana poziomu 




[Tab] + [ J] — uzupeinienie energii, amunicji 


Przemystaw tadoszek (Lublin) 


[Tab] + [0] — pokazuje mape 




[Tab] + [P] — zatrzymuje cala. gre 


TIME LOCK (Amiga) 


Wojtek Woronowicz (Grajewo) 




Na ekranie z Menü wpisz THE POWER UNIT. Od 




teraz masz dostep do kazdego etapu gry. 
Mr. LaRmer of Wanted Team 


X— WING (IBM PC) 


W czasie walki wcisny klawisze (jednoczesnie) W, I, 




N. Dostaniesz dodatkowy zbiornik paliwa — praktycz- 


TROLLS (Amiga) 


nie bez dna! 


Wejdz do swiata podwodnego (ostatnie drzwi na 


Dawid Konofat (Lubin), 


dolnym poziomie). Gdy uslyszysz "Get Ready", po- 


"Mrowa" (Deblin) 


pchny Joystick do przodu, wcisny klawisz K i naciöny 




Fire (teraz, lewym kolanem dotknij ucha i...) — 


Program przechowuje dane o pilotach w plikach z 


klawiszem Escape mozesz zmieniac poziomy gry. 


rozszerzeniem .plt. Jesli jestes juz zaawansowanym w 




X-Winga graczem i chcesz ubezpieczyc swojego pilota 


Przemystaw Scierski (Katowice) 


"na zycie". to skopiuj wybrany plik.plt na dysk, albo 




do innego katalogu. 


UNREAL (Amiga) 






Radostaw Szadkowskl (Nowy Dwör Mazowlecki) 


Haslo ORDILOGICUS wpisane na planszy tytulowej 




daje niesmiertelnosc. 

Przemystaw Scierski (Katowice) 


YO! JOE! (Amiga) 


Wpisz WELTRAUMKAKALAKEN, teraz klawisz [Y] 


VERMEER (Amiga) 


pozwala na przejscie do nastepnego etapu gry. 


Kup obraz (oryginal) i sprzedaj go, ale zapamietaj 


Czestaw Maroh (Lubliniec) 


date sprzedazy. Nastepnie udaj sie na aukcje i odkup 




swöj obraz za tyle pieniedzy, ile pragniesz mieö. Po 




tak udanym zakupie poczekaj, az nadejdzie dzieri 




sprzedazy Twojego obrazu... 




Dawid Konofat (Lubin) 





SO 
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ODMOZDZA- 
NIE KOMPU- 




BIAtKO 
KRZEM 



OPK/yD KOMPUTERY NA STAtE ZA- 
DOMOWItY Sl^ W NASZYCH DO- 
MACH, UZYTKOWNICY RÖZNYCH ICH 
TYPÖW PROWADZA NIE KONCZ/yCY 
Sl^ $PÖR O TO, KTÖRY KOMPUTER 
JEST LEPSZY. SPÖJRZ NA SWOJ4 MA- 
SZYNK^, JESU IA W OCÖLE POSIA- 
DASZ I ZASTANÖW 51^ CHWIL^: CZY 



W tym artykule postaram sie JEST NAPRAWD^ DOBRA?" JUZ $tV- 
przedstawic\jakiskarbposiadasz. $Z|j TWOJE SiOWA: GtUPIE PYTANIE, 
nie zdajac sobie z tego sprawy i W IADOMO, ZE MÖJ... JEST NAJLEP- 
na czym polega jego doskona- $zy „ ZAMKN|J JEpNAK Q CZY I ZACZ- 

NIJ MARZYC NP. O PC 486/DX2. A 

MOZE AMICA 4000T, ALBO ATARI h u H '* 

......^ Ä - Ä .#■■.«■▲■.»%#* i*-r*\n\*i t ktorych kazda moze znajdowac 

FALCON 040... CHCIAIBYS KTORYS Z sj? J, jednym z dwöch s J tanöw: 

NICH MIEC NA SWOIM STOLE? wlaaona - wylaczona. 1-0 

STOJ! PRZECIEZ MASZ JUZ MILIONY P-erwotn.e zakladano, ze w 

RAZY LEPSZY SPRZi-T ! POROZ6L*- ^ZöT^i^Z 

DAJ Sil" WOKÖl 5IEBIE. CO? NIE Wl- neuron beda.cy tak jakby jed- 

DZISZ GO? NAPRAWDE MASZ NAJDO- nym z kabelköw w nerwie. röw- 

...*._... a . -—.... ■*«* 4.A mi • -*->-» ■ ▲ ■>■ i^-r^n r niez moze tylko albo przewodzic 

SKONALSZY KOMPUTER JAKI ISTNIE- [mpuls _ , y a(bo nie - 0) Jed 

JE. TEN KOMPUTER TO OCZYWISCIE nakze po dlugotrwalych bada- 

TWQI MÖZG niach zorientowano sie, ze ten 

jeden neuron moze pozostawac 

Tak, to ta szara galaretka, bez Na pierwszy rzut oka podo- pod wplywem kilkuset innych. 

ktörej nie bylaby mozliwa nie tyl- bienstwo jest znaczne. Mözg, Poza tym szlak nerwowy nie sta- 

ko zabawa w gry komputerowe podobnie jak komputer dysponu- nowi jednolitego kabla dla pr^- 

i ich wymyslanie, ale nie istniaty- je urzadzeniami wejscia/wyjsaa du. Skiada sie on z odcinköw 

by w ogöle komputery. Przeciez (np. wzrok. sluch i mowa), ma (neuronöw), poprzedzielanych 

bawia.c sie gra. (czy kazdym in- swoja. obudowe (u niektörych la- szczelinami ftzw. synapsami| W 

nym programem), bawisz sie dniejsza., u innych brzydszaj. zasi- nich to wlasnie Impuls elektrycz- 

wytworem mözgöw nalezacych lacz, pamiec stala. i zmienna.. ny ulega prze- 

do programisty, grafika. muzyka, moze odbierac informacje, prze- ksztalceniu. Jest to 

iid. To wlasnie komputer jest dla twarzac je, magazynowac w mozliwe dziett 

mözgu narzedziem pracy, a nie mniej lub bardziej trwafy sposöb i substancjom che- 

odwrotnie. odtwarzac. Nie mozemy jednak micznym zwanym 

Liczne naukowe podreczniki w tym poröwnywaniu zapedzit neurotransmitera- 

w zasadzie zabraniaja. poröwny- sie zbyt daleko, bo moglibysmy w mi. 

wania mözgu (czy tez szerzej — pewnym momencie stwierdziC, ze Obecnie znamy 

ukladu nerwowego) z kompute- nie istnieja, zadne röznice, co byto- bardzo wiele neu- 

rami. Zabraniaja. a jednoczesnie by oczywistym biedern. rotransmiteröw. 

same to robia.. Odrzucmy uprze- Wspötczesne komputery skia- Impuls elektryczny. 

dzenia jajoglowych naukowcöw daja. sie glöwnie z jednostek docieraja.c do za- 

i sami dokonajmy poröwnah. dwöjkowych, binarnych, z koriczenia neuro- 



nu powoduje wydzielenie odpo- 
wiedniego neurotransmitera. 
ktöry dooera do sasiedniego neu- 
ronu. dziala na tylko dla niego 
wfaiciwe zakonczenie (tzw. re- 
ceptor) i powoduje wzbudzenie 
w nim prajdu. Zwalnia to znacznie 
przeplyw bodzcöw. jednak ma 
kolosalne znaczenie. 

Dzieki tym substancjom che- 
micznym dochodzi do röznego 
przewodzenia röznych informacji 
(nie tytko proste wla.cz i wy lacz). 
pomewaz jedne neurotransmite- 
ry przyspteszaja. przewodzenie, 
inneje zwalniaja., niektöre powo- 
duja wybranie takiego szlaku 
przewodzenia. a jeszcze inne 
zupetnie innego. 

Kolejna. röznica. jest to, ze 
komputer moze przetwarzac in- 
formacje. ktöra zostala wczesniej 
bardzo szczegölowo opracowa- 
na. System — mözg i uklad ner- 
wowy — sam sobie opracowuje 
informacje i jest w stanie oddzie- 
lic" informacje wazne od tych 
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W dalszej czefci artykulu wyja- I Napisze o nie] za chwile 



snie, na czym polega wyzszosc 



komputera w glowie nad tym, wnetrznym umozliwiaja. kompu- 
ktöry widzicie przed soba. na stoliku. terowi 

Mözg, jak juz wspomnialem 
wczesniej, podobnie jak kompu- UKLAD Y 

ter posiada swoja. WEJSCIA/WYJSCIA 



mniej waznych. Nalezy pamie- 
tac, ze komputer to tylko taki 
szybki idiota. ktöry bez odpowie- 
dniego programu i odpowie- 
dnich Informacji (danych) nie 
potrafi sam zrobiö niczego. Jesli 
uwazasz. ze jest inaczej to wfa.cz 
swöj cud rechniki i zobacz. co on 
zrobi sam. I co??? Nie!!! A widzisz! 

Mözg ludzki praeuje ok. milion 
razy wolniej niz poröwnywalny 
komputer (gdyby taki istniaf). 
Dzieje sie tak dlatego. ze pr^d 
elektryczny przez kable i kabelki 
komputera plynie z predkoscia 
bliska. swiatla (okolo 300 min m/ 
s), natomiast impuls w nerwie 
pfynie z maksymalna. predkosda. 
ok. 120 m/s. Ale nie wpadajmy 
w kompleksy. bo nawet taka 
predkosc jest imponujaca. Zre- 
szta istnieja. ludzie. ktörzy wygry- 
waja. z komputerami w zakresie 
obliczeh. Co prawda sa. to wyjat- 
ki, ktöre nas zadziwiaja. i nikt nie 
umie wytlumaczyc, dlaczego tak 
sie dzieje. 

Poza tym mözg ludzki jest 
zdolny do wykonywania röznych 
operaeji jednoczesnie (ludzki 
multitasking), Opröcz tego wyda- 
je sie, ze ma on znacznie latwiej- 
szy dostep do swojej pamieci. 

Uklad nerwowy jest mniej 
podatny na "zaiamanie sie" (ze- 
psucie), poniewaz liczne neurony 
wykonuja. to samo zadanie. Dzie- 
ki temu wyl^czenie pewnych 
neuronöw nie wplywa w istotny 
sposöb na wykonanie okreslone- 
go zadania. 

To tylko kilka istotnych röznic 
miedzy mözgiem a komputerem. 
Gdyby komputer mial byC tak 
skonstruowany jak mözg czlowie- 
ka. to cafe urzgdzenie zajeloby 
lotniczy hangar. Na dodatek ten 
kolos bylby tylko pozbawiona in- 
telektu kupa pölprzewodniköw i 
metalu. Dia poröwnania — mözg 
ludzki ma ok. 20 cm dlugosci. 1 
cm wysokosci i wazy 1,5 kg. 



OBUDOWE. 

klöra. jest czaszka. Jest ona 
wyscielona od wewn^trz trzema 
warstwami (tzw. oponami 
mözgowymi). Najblizej kosci znaj- 
duje sie opona twarda, nastepnie 
pajecza i miekka. Przestrzen mie- 
dzy nimi wypelniona jest plynem 
(tzw. Dfynem mözgowo-rdzenio- 
wym|. Mözg plywa sobie swobo- 
dnie w plynie. ktöry zabezpiecza 
go przed naglymi przemieszcze- 
niami (sa. one najbardziej niebez- 
pieczne). Uklad ten jest doskona- 
lym opakowaniem i chroni przed 
uszkodzeniem znacznie lepiej niz 
plasökowo-metalowa obudowa 
komputera 

Aby Twoje cacko dzialalo. nie- 
zbedny jest 

ZASILACZ 

W mözgu jego role spetnia 
struktura zwana pniem (ponie- 
waz stanowi ona podpore dla 
resziy mözgu). Bez udziafu pnia 
nie jest mozliwe dzialanie innych 
elementöw. Pieri jest chroniony 
przed urazami, jednakze jedno 
miejsce ma odsloniete. Znajduje 
sie ono z tyfu czaszki na wysoko- 
sci zuchwy. Silny cios zadany pie- 
iöei w zuchwe moze spowodo- 
wac wstrza^nienie pnia i natych- 
miastowa utrate przytomnosci 
(jest to tzw. punkt. chroniony 
przez kazdego boksera. a w ktöry 
kazdy bokser chee trafic. nie ma 
czlowieka. ktöry wytrzymalby taki 
cios). Ponadto w pniu mözgu 
mieszcza sie osrodki steruja.ee 
praca. innych waznych ukladöw 
(m.in. serca. pluc). 

Kazdy szanuja^cy sie komputer 
posiada 

MIKROPROCESOR 
i SZYN^ DANYCH 

Tak wyodrebnionych struktur 
trudno szukat w ukladzie nerwo- 
wym. Ich funkcje spelnia kora 
mözgowa. w ktörej znajduja. sie 
röwniez zasoby naszej pamieci. 



Komunikacje ze swiatem ze- 



UKLADY 
WEJSCIAAVYJSCIA 

Mözg kontaktuje sie z otocze- 
niem za pomoca. wyspecjalizo- 
wanych ukladöw wejicia (narzg- 
döw zmyslöw wzrok. sluch, do- 
tyk. smak. wech. itd.) i wyjscia 
(mowa. pismo. itd | 

Cala ta kupa czesci nie znaezy- 
laby wiele gdyby nie 



go mikroprocesorowi i j 
danych). Postaram sie wyjasnic 
Ci, w jaki sposöb mözg przecho- 
wuje informaeje. 

Dowiedz sie wiec. ze w möz- 
gu istnieje cos w rodzaju ROM-u. 
Musi tak byc, bo przeciez noworo- 
dek powinien byc przygotowany 
na przyjmowanie informacji, zdo- 
bywanie doswiadezeh i stopnio- 
we doskonalenie sie. 

Jednym z zapisanych tarn pro- 
gramöw jest np. umiejetnosC ssa- 
nia. Juz widze pobiazliwy usmie 
szek na twarzach niektörych z 
Was. Ale wyobrazeie sobie, jak 
by taki malec przezyl — nie umie- 



PAMIEC 

Komputer posiada ogölnie 
dwa rodzaje pamieci. Pamiec tyl- 
ko do odezytu (ROM) i pamiec o 
swobodnym dostepie (RAM). W 
pamieci ROM sa. zapisane prze- 
waznie programy. odpowiedzial- 
ne za mozliwos^ rozpoczecia pra- 
cy przez komputer (System opera- 
cyjny, a w osmiobitoweach do- 
datkowo BASIC). 

W mözgu nie ma tak wyra- 
znego podzialu na rodzaje pa- 
mieci (brak jest röwniez. jak juz 
wczesniej napisalem, wyodreb- 
nionego ukladu odpowiadaja.ee- 



ja.cjesc. Kazdy noworodek, ktöre 
go dotkniemy w okolice ust, za- 
czyna zwijac je w tr^bke (wla_cza 
sie program ssania) i szukac po- 
karmu (wlaeza sie program szu- 
kania). 

Innym programem, odziedzi- 
czonym po przodkach, jest 
odruch chwytny kohezyn gör- 
nych i dolnych. Draznienie po- 
wierzchni dloniowej reki i po- 
wierzchni podeszwowej stopy 
wywoluje zacisniecie palcöw w 
piesc i zgiecie palcöw stöp. Mialo 
to wielkie znaezenie, kiedy nasi 
malpopodobni praprzodkowie 
skakali sobie z galazki na galazke, 
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a dziecko samo musialo sie mar- 
twic o to, aby utrzymac sie futra 
matki. 

Takich wrodzonych progra- 
möw dzialania jest wiecej. W mia- 
re zdobywania doswiadczeh, re- 
akcje na oddziatywanie sYodowi- 
ska powoduja., ze nasz mözg zdo 
bywa coraz nowsze programy, 
ktöre zostaja. wpisane do pamieci 
[jest to odpowiednik pamieci 
EPROM). Sa. to np. umiejetno^c 
chodzenia, jazdy na rowerze, itd. 

Po kroczku zblizylismy sie do 
najbardziej interesuja.cego nas, 
jako szarych uzytkowniköw na- 
szych szarych komörek, zaga- 
dnienia. Chodzi o pamiec, w 
ktörej sa przechowywane. prze- 
rabiane i analizowane wszelkie 
informacje. ktörymi obdarza nas 
otoczenie. 

Istnieja. dane sugeruja.ce. ze 
uklad nerwowy magazynuje in- 
formacje w sposöb dwojaki: 

1. na okres od kilku minut do 
kilku dni w tzw. pamieci swie- 
zej (krötkotrwalej). 

2. na dluzej w tzw. pamieci 
dawnej (dlugotrwalej). 



■ I in''! ittttr 


^1 



Pamiec swieza jest odpowie- 
dnikiem RAM-u z konwencjonal- 
nego komputera. Mafo tego, 
chwilowe wyla.czenie "zasilania" 
(np. silne uderzenie w gtowe w 
wyniku wypadku) powoduje 
bezpowrotna. utrate jej zawarto- 
sci Zjawisko to jest nazywane w 
medycynie "niepamiecia. wstecz- 
nef i objawia sie tym. ze osoba 
poszkodowana nie moZe sobie 
przypomniec okolicznosci po- 
przedzaja.cych wypadek. 

Ten rodzaj pamieci sluzy 
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utrwaleniu terazniejszosa. rozpo- 
znawaniu i wywolywaniu obra- 
zöw z niedalekiej przeszlosci. Jest 
ona zlokalizowana w tzw. polu 
kojarzeniowym przednim. Ta. na- 
zwa. okre^la sie czeSc mözgu. 
ktöra znajduje sie pod miejscem 
nazywanym przez Ciebie czolem. 
Opröcz tej pamieci sa. tu umiejsco- 
wione inne wazne cechy czlowie- 
ka: kqjarzenie, wyobraznia. two- 
rzenie pojec, normy moralne, kry- 
tycyzm. Pole kojarzeniowe przed- 
nie jest röwniez zwiazane z po- 
wstawaniem emocji, takich jak: 
lek. radosc, gniew itp. 

Opröcz tego pamiec ta jest 
umiejscawiana w strukturze möz- 
gu zwanej hipokampem. 

W wypadku uszkodzenia tych 
miejsc nastepuje niemoznosc za- 
pamietywania nowych informa- 
cji. niemoznosc uczenia sie. Po- 
niewaz pamiec dlugotrwala ma 
inna. lokalizacje. dawne wydarze- 
nia nie zacieraja. sie. natomiast 
nowe nie daja. sie juz przetwo- 
rzyc w swieza. pamiec. Smierc 
przyjaciela bedzie dla przykladu 
przyczyna. smutku. ale krötko- 
trwafego. Powtörzenie wiado- 
mosci o tym samym smutnym 
zajsciu znowu wywola smutek w 
tym samym stopniu i znowu czlo- 
wiek traci to z pamieci. Na temat 
mechanizmu dzialania pamieci 
swiezej istnieje poparty licznymi 
hipotezami pogla.d. wedlug ktö- 
rego mechanizm ten jest zwia.za- 
ny z kra.zeniem impulsöw przez 
wieloneuronalne lahcuchy, obej- 
muja.ce neurony kory mözgu i 
struktur podkorowych. Krazenie 
impulsöw w okresie trwania 
Swiezej pamieci wywoluje szereg 
zmian w samych komörkach ner- 
wowych w obrebie synaps 

Odpowiednikiem funkcji pa- 
mieci dlugotrwalej moze byc" 
dysk twardy (ale taki. ktörego 
pojemnosc" bylaby niemalze nie- 
ograniczona). Utraty przytomno- 
sci. wypadki itp.. nie sa. w stanie 
zniszczyt jej zawartoici. Pamiec 
dawna byla niezmiemie wazna 
dawniej. gdy nie umiano w inny 
sposöb utrwalac informacji. W 
ten sposöb przechowywano röz- 
ne legendy. historie rodöw itd. 
W czasach dzisiejszych czlowiek 
jest w znacznie prostszej sytuacji, 
nie musi wszystkiego pamietac 
(zreszta. nie bylby nawet w sta- 
nie). Wystarczy. ze sobie to po 



prostu zapisze Pismo. kompu- 
tery. wszystko to zostalo wymy- 
slone aby odoazyc pamiec dlu- 
gotrwala.. Ate rüc n«e jest w sta- 
nie jej zastapc. bo w nie) sa 
magazynowane wiadomoSci i 
doswiadczema zbierane przez 
cale zycie czlowieka. 

Pamiec dhjgotrwalajest zlokali- 
zowana w tzw. poJu kojarzenio- 
wym srodkowym. zr»jdujacym 
sie w okolicy skrom Przez pamiec 
te mozna rozumiec umtgetnoSc 
wywolywania odleglej przeszlo- 
sci. jej rozpoznawama i umtejsca- 
wiania w czasie. Moze ona dory- 
czyc bardzo röznorodnyefi czynni- 
köw: obrazöw. dzwieköw. doty- 
ku. bölu, temperatury. przezyc 
emocjonalnych. wyobrazeri 

miejsc itp. Gdy stniaury tego pola 
zostana. zrtszaone. wöwczas 
czlowiek nie jest w stanie odtwo- 
rzyc dawnych Sladow pamiecio- 
wych Uszkodzenie to nie zaburza 
Jednak przypomnania sobie pod- 
stawowych informacji zwi^zanych 
z dosvwadczer»em zyciowym 
(typu -wm/tek parzy' itp). 

Jezef ctxxlzi o sposöb dziafa- 
nta pamteo dlugotrwalej, to z 
Jednej strony zaklada sie. ze infor- 
macja jest przechowywana w 
obrebie ukladu nerwowego w 
postaci cza.steczek chemicznych, 
w sposöb podobny do informacji 
genetycznej (informacja gene- 
tyczna jest zawarta w ja_drach 
komörek, w zwia.zku chemicz- 
nym zwanym DNA — kwasie 
dezoksyrybonukleinowym, 
ktörego glöwnie zbudowane sa. 
geny; odczytanie tej informacji 
powoduje, ze jednej komörki 
powstaje zywy organizm). Z dru- 
giej strony uwaza sie ze pamiec 
dlugotrwala opiera sie na pod- 
stawie strukturalnej, a wiec na 
zmianach w strukturze i wlasci- 
wosciach neuronöw. 

Prawdopodobnie substancja. 
chemiczna.. zwia.zana. z pamiecia. 
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dlugotrwala. jest RNA — kwas 
rybonukleinowy (o ile DNA o 
ktörym pisalem wczesniej w 
zwi^zku z informacja. genetycz- 
na, tylko magazynuje informacje. 
o tyle RNA ja. przenosl). Istnieje 
szereg dowodöw na to. ze 
umiarkowana aktywnosc nerwo 
wa prowadzi do wzrostu zawar- 
tosci RNA o ok. 100% w czyn- 
nych neuronach. 

Istnieja. ludzie, ktörych pamiec 
wydaje sie miec nieograniczona. 
pojemnosc (o tym za chwile). 
Zapewne interesuje Cie, jaka jest 
pojemnosc pamieci ludzkiej. Jest 
to niezmiernie trudne do ustale- 
nia, spröbujmy jednak chwile sie 
nad tym zastanowic. 

Strukture o najwiekszej liczbie 
neuronöw jest u czlowieka kora 
mözgu. Znajduje sie w niej okoto 
3 miliardöw (3-10) neuronöw 
Wiadomo, ze ilosc danych wpro- 
wadzonych do pamieci swiezej 
jest wielokrotnie wieksza od po- 
jemnosci magazynu informacji w 
korze mözgu. Stad wyplywa 
wniosek, ze tylko ulamek odbiera- 
nej informacji moze byc trwale 
zapamietany. Przetworzenie sie 
pamieci swiezej w pamiec trwafa. 
zwia.zane jest z redukcja. ilosxi in- 
formacji wprowadzonej do 
mözgu — informacje istotne za- 
pamietywane sa. na dluzej, malo 
wazne tracimy bezpowrotnie. 

Zajmijmy sie teraz sprawa. 
wyzszosci Twojego mözgu nad 
komputerem. Jak juz wspomnia- 
lem wczesniej, komputery bija. 
nas rysia.ce razy w predkosci dzia- 
(ania. Ale czy tak jest na pewno? 

Kazdy z Was w tej chwili puka 
sie z pewnoscia. w glowe i zasta- 
nawia: "O co wfasciwie temu fa- 
cetowi chodzi, sam sobie zaprze- 
cza". Spröbuje Warn wyjasnic, w 
czym tkwi ta pozorna sprzecz- 
nosc. Z punktu widzenia fizyki 
jest to prawda. poniewaz bo- 
dziec elektryczny przebiega duzo 



szybciej w przewodnikach i pöl- 
przewodnikach niz w neuro- 
nach. Powoduje to, ze wszystkie 
operacje przebiegaja. szybciej. 
Jednakze poza ta. jedna. zaleta. 
komputer ma wielka. wade: jest 
takjakby ptaski, liniowy. Chodzi o 
to. ze aby mögl skorzystac z da- 
nej informacji. musi po kolei szu- 
kac jej w pamieci (obojetne RAM. 
dyskowej czy innej), czego przy- 
kladem sa. np. bazy danych. Wy- 
szukanie nawet prostej informacji 
zajmuje mu duzo czasu. 

Mözg jest struktura tröjwymia- 
rowa.. Nie ma w nim takiego po- 
jecia jak komörka pamieci. z ktöra. 
sa.siaduja. tylko dwie komörki: o 
adresie wyzszym i nizszym. Jeden 
neuron jest w kontakcie z setkami 
tysiecy innych. Tak wiec nie musi 
dlugo szukac informacji, bo ma 
do niej bezposredni dostep. 

W tej chwili co dociekliwsi 
sposröd Was zadaja. sobie pew- 
nie kolejne pytanie: "Skoro mözg 
jest tak wspanialy, to dlaczego 
nie potrafie sobie przypomniec 
np daty w trakcie klasowki z hi- 
stoni?" W porzadku. zgadza sie 
Jezeli komputer ma co$ w swojej 
pamieci — w koncu to znajdzie. 
mözg ludzki. mimo bardziej bez- 
pos/edniego dostepu do niej. nie 
zawsze Ale czy to jest wada? 

Nalezy do zwyczaju. jeib ne do 
reguly. ze ludzie narzekaja. na swo- 
ja. pamiec. jakby powinna byc ona 
perfekcyjna. W istocie jednak na- 
sze zdolno^ci skladowania i odszu- 
kiwania informacji sa. zdumiewaja- 
ce. Znowu pozorna sprzecznosc. 
prawda? Ale czytaj dalej. 

Trudno wyliczyc wszystkie 
mozliwo^ci. ale kazdy z nas musi 
znac setki twarzy (jesli nawet nie 
potrafi dopasowac nazwiska). ry- 
sia.ce röznych miejsc, setki zapa- 
chöw, setki melodii. Potrafimy w 
mgnieniu oka stwierdzic, czy wi- 
dzielismy juz przedtem ten film 
(skladaja.cy sie z tysiecy obrazöw). 
czy slyszelismy ten dowcip, czy 
czytalismy te historie. Najslabiej 
nam idzie z tym, co powinno wy- 
dawac sie proste — numery tele- 
fonöw. nazwiska. daty. Najla- 
twiejsze sa natomiast rzeczy naj- 
trudniejsze. jak np. twarze. Kazda 
z nich jest przeciez (na ogöl) tyl- 
ko zmienionym ukladem tych sa- 
mych stalych cech — wfosöw. 
pary oczu. dwojga brwi, nosa, 
policzköw. barwy — a mimo to 




kazda z roch pameta sie duzo 
lepiej. ruz zwyWy numer telefönu. 
Podobnie jest z pokofam. ülca- 
mi, obrazarrt. WJemy nawet ze 
cos ulegto znüanie. jesi nawet 
trudno nam stwierdzic. co sie 
mianowicie zmierolo A na szczy- 
cie tej calej pasywnej pamieci 
znajduja. sie koriccM« rezuftaty 
doswiadczen: jak möwic. jak sie 
zachowywac. jak befowac sarno- 



to konkretne miejsce jest dla nas 
nowe! Niezwykle jest wiedziec — 
wiedza.c przy tym, ze sie wie! 

Sama mowa. wymagaja.ca 
stalego odszukiwania potrzeb- 
nych slow, budzi röwniez niema- 
ry podziw. To wczesniejsze zda- 
nie. zbiorowisko 1 1 slow, mozna 
wypowiedziec duzo szybciej, niz 
sie je pisze, Ludzie szybko 
möwiacy potrafia. wypowiedziec 



chodem. jak gotowac. jak spel- 
niac swoja. role czlowieka mysla.- 
cego. 

Odszukiwanie danych budzi 
jeszcze wieksze zdumienie. Jesli 
pamiec przypomina biblioteke, to 
o ile sprawniejszy od biblioteka- 
rza musi byc mözg, by möc nie- 
mal w jednej chwili wydobyc na 
powierzchnie kazdy potrzebny 
fakt? Czy byles tu przedtem? Nie 
Czy to Twöj plaszcz? Tak. Jaka 
jest nastepna liczba po 14 576? 
Odpowiedzi pojawiaja. sie tak 
szybko. ze — tak to przynajmniej 
wygla.da — wiekszosc czasu po- 
trzebnego na udzielenie odpo- 
wiedzi przypada na otwieranie 
ust. Oto potrafimy stwie/dzic. ze 



trzy slowa na Sekunde, a wszyst- 
kie one ukfadaja. sie w logiczny. 
gramatyczny i sensowny cia.g. 
Röwnie blyskawiczroe slowa roz- 
möwcy docieraja do uszu slucha- 
cza. wymagajac tu interpretacji 
dzwieköw. by mozna bylo ulozyc 
wlasciwg odpowiedZ. ubracja. w 
slowa i wreszcie wypowiedziec. 
* Czy wiesz ile slow zha prze- 
aetny cztowiek? Okolo 4 tysiecy. 
Najbardziej opasle slowniki za- 
wieraja okolo 550 tys. slow, z 
ktörych korzystaja. osoby bardziej 
wyksztalcone. A wez teraz pod 
uwage. ze kazde slowo powinno 
byc poprawnie odmieniane. wy- 
stepowac w prawidlowej liczbie 
itp. Pokazcie mi prosze chociaz 
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jeden komputer. ktöry by potrafil 
cos takiego. 

System wyszukiwania zupel- 
nie nie przypomina przepraco- 
wanego bibliotekarza, spiesza.ce- 
go od pölki do pölki. Dziala spo- 
kojnie, wydajnie i z niebywala. 
predkoScia.. Jesli sie w jakims 
miejscu potknie, podaj^c niewla- 
sciwe slowo albo nie dostarcza- 
j^c wla^ciwego nazwiska, na- 
tychmiast ogarnia nas gniew na 
samych siebie. Tymczasem jest 
wprost przeciwnie, powinnismy 
bez przerwy byc z siebie dumni. 
Potrafimy möwic, pamietac, opi- 
sywac, przypominac sobie oraz 




odszukiwac potrzebne mforma- 
cje (niemal bezblednie) i to wszy- 
stko przy uzyciu pöftora kilogra- 
ma tkanki tkwi^cej w czaszce 
kazdego z nas. Czy moze raczej 
przy uzyciu tej jej czesci. ktöra nie 
jest jeszcze calkowicie wykorzy- 
stana — sa. przeciez inne zada- 
nia, ktöre mözg musi spelniac 
[jak myslenie, sterowanie funkcja- 
mi ciala. reagowanie na bodzce). 
Nikt nie wie, ile tkanki mözgowej 
zajmuje pamiec, niewiele tez 
wiemy o tym. jakie obszary nia. 
zawiaduj3, mimo wszystko jed- 
nak jakze niesprawiedliwe jest 
wyrzucanie sobie, ze nie moze 
my momentalnie dopasowac 
nazwiska do twarzy, ktöra. wi- 
dzialo sie gdzies w tfumie przed 
dziesia.tkiem lat. 

Tym bardziej nalezy podziwiac 
ludzi, ktörych pamiec wykracza 
daleko poza norme. Do czesto 
wymienianych naleza.: Mehmed 
Ali Halicy z Ankary; ktöry w 1 967 
r. wyrecytowal 6666 wierszy z 
Koranu w cia.gu 6 godzin; Hide- 
aki Tomoyori z Japonii, ktöry za- 
pamieta! pierwsze 20 tys. cyfr 
wartosci fl; Hans Von Bulow, 
ktöry raz przeczytal nieznana. mu 



symfonie i poprowadzil ja. z pa- 
mieci; Arturo Toscanini, ktöry po- 
i informowany, ze drugi fagot ma 
uszkodzony klawisz, wiec nie 
bedzie mögl zagrac najnizszego 
dzwieku, oswiadczyl po chwili 
namysfu. ze nie ma to znaczenia. 
poniewaz "tego dzwieku nie ma 
w dzisiejszym koncercie"; Temi- 
stokles, ktöry znal nazwiska i twa- 
rze 20 tys. Atericzyköw; Mozart, 
ktöry w wieku 1 4 lat po jednora- 
zowym wysfuchaniu spiewanej 
mszy odtworzyl jej zapis nutowy 
zupelnie bezblednie. wprawiaj^c 
w zdumienie zakonniköw strze- 
ga.cych tej tajemnicy; Beethoven, 
ktöry tworz^c 
nowy utwör. 
tak dlugo ni- 
czego nie no- 
towal, dopöki 
jego praca nie 
byla calkowi- 
cie zakoriczo- 
na; czy wre- 
szcie Solomon 
Wieniaminow 
(prawdziwe 
nazwisko Sze- 
reszewski). Ro- 
sjanin posia- 
daja.cy pamiec totalna.: Luria, psy- 
chiatra rosyjski ktöry badal Wie- 
niaminowa musial przyznac, ze 
jego pojemnosc pamieci nie ma 
wyznaczalnych granic. 

Solomon Wieniaminow zostal 
dziennikarzem w latach dwudzie- 
stych naszego wieku. Na konfe- 
rencjach prasowych nigdy nie 
robil notatek, za co go pocza.tko- 
wo karcono. Potem jednak 
stwierdzono. ze notatki byly mu 
rzeczywiscie niepotrzebne, po- 
niewaz pamietal wszystko. Profe- 
sor Aleksander Luria natychmiast 
zaja.1 sie mlodym Solomonem i 
wkrötce stwierdzil. ze jego pa- 
miec jest calkowicie perfekcyjna. 
Powtarzal bezblednie szeregi 
skladaja.ce sie z 50. 100 oraz 
wiekszej liczby cyfr (normalny 
czlowiek jest w stanie powtörzyc 
cia.g skladaja.cy sie z ok. 7 cyfr) i 
to niezaleznie od tego, w jaki 
sposöb te liczby byly mu przed- 
stawiane — wzrokowo czy slu- 
chowo. Zamiast liczb uzywano 
takze sylab bez sensu i slow z 
obcego, nie znanego Wieniami- 
nowowi jezyka, a efekty byly 
podobne. Röwniez powtarzanie 
szeregöw w odwrotnej kolejno- 



sci nie sprawialo mu trudnosci. 
Potrafil wskazac, jaki element sze- 
regu poprzedza dowolnie wy- 
brany inny element. Bezblednie 
reprodukowal dlugi cia.g sklada- 
ja.cy sie z kombinacji tylko dwöch 
slow: czerwony i niebieski, do- 
skonale pamietaja.c koIejnoSc ele- 
mentöw. Z latwoscia. odtwarzal 
figury i skomplikowane wzory 
matematyczne, ktörych nie rozu- 
miai W zestawieniu z innymi 
prawidlowosciami zwracal uwa- 
ge fakt. ze material nie powia^za- 
ny logicznie, a niekiedy wyraznie 
bezsensowny. zapamierywal on 
röwnie latwo. a moze nawet la- 
twiej niz sformulowane slownie 
mySli. 

W badaniach prowadzonych 
w cia^u wielu lat okazalo sie, ze 
nie tylko zakres pamieci Wienia- 
minowa. ale i jej trwaloSc nie 
maja. uchwytnych granic. Po 1 0, 
1 5 i wiekszej liczbie lat przypomi- 
nal sobie raz przeczytane szeregi 
liczb i slow, przy czym czynil to 
tak szybko. jak gdyby odczytywal 
to. co jest napisane i co ma aktu- 
alnie przed oczami. 

Niestety. dar pamieci, ktörym 
natura obdarzyla Solomona, nie 
zawsze przynosil mu korzysci. 
Nawet gdy bardzo chcial, nie 
wszystkie troski dawalo sie usu- 
na.c. Jego nadzwyczajna pamiec 
stawala sie dla niego coraz wiek- 
szym obcia.zeniem i klopoty nara- 
staly z kazdym dniem. 

Zjawisko takiej kompletnej pa- 
mieci jest zdecydowanie niewy- 
godnie i stanowi odmiane nienor- 
malnosci. Pamiec musi byc zara- 
zem efektywna i nieefektywna. 
jak rodzaj Sita — choc terminu 
tego ludzie uzywaja. z lekcewaze- 
niem, möwia.c o niedoskonalo- 
sciach pamieci. Mözg musi row- 
noczesnie zatrzymywac wiedze i 
uwalniac sie od niej (tutaj masz 
rozwiazanie pozomych sprzecz- 
nosci. o ktörych pisalem powy- 
zej). Lepszy mözg. to — jak sie 
wydaje — ten, ktöry dysponuje 
lepszym sitem. gdyz jest wtedy 
zdolny zatrzymywac istotne fakty i 
pozbywac sie pozostalych. 

Wszystkich tych funkcji. ucze- 
nia sie, zapominania, pamietania 
przez cale zycie oraz trwalego 
skladowania nowych faktöw do- 
konujemy, posluguja.c sie skupi- 
skiem tkanki nerwowej wielkosci 
dwöch piesci. Komputery maja. 




jeszcze bardzo daleka. droge, aby 
nam doröwnac 

Powoli zblizamy sie do kohca 
tego artykulu. ktöry choc powstal 
na komputerze. nie zostal prze- 
ciez przez niego stworzony. Zro- 
dzil sie on w glowie autora, ktöry 
z kolei opieraf sie na tekstach in- 
nych autoröw i badaczy. To. ze 
sam mözg stara siebie zrozumiec. 
bada swoje mozliwosci i umiejet- 
nosci — jest najwspanialszym 
dowodem jego doskonalos'ci. 
Czy istnieje, komputer, ktöry sta- 
ralby sie dociec w jaki sposöb 
dziala? Gdybys mimo to nie byl 
przekonany o wyzszosci mözgu. 
to zastanöw sie: "Czy to kompu- 
ter stworzyl mözg. czy mözg 
komputer?" 

Staralem sie. aby ten artykul 
byl jak najbardziej zrozumialy dla 
jak najszerszego grona czytelni- 
köw. Dlatego z gory przepra- 
szam i tych bardziej zonentowa- 
nych w temacie — za konieczne 
uproszczenia i tych. ktörzy mimo 
moich staran nie wszystko zrozu- 
mieii W trakcie pisania artykulu 
korzystalem z röznych ksiazek 
medycznych. ale zainteresowa- 
nym polecam ksia.zke Anthony 
Smitha "Umysl". 

Darek Bujalski 
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Powiedzonka i aforyzmy 
uczniowskie, cichcem Scia.gnie- 
te ze "Slownika gwary uczniow- 
skiej" autorstwa Katarzyny Czar- 
neckiej i Haliny Zgölkowej 
(Warszawa 1991): 

belkoczesz Jak stado 
rozbieganych kombine- 
rek — möwisz gtupstwa 

beton nie rc- 
snie, ale z sza- 
lencza szybko- 
scia. sie rozmna- 
za — tyle co "gfu- 
pich nie sieja..." 
— odejdi 

biega Jak ping-pong — 
o osobie poruszajacej 
sie bardzo szybko 

bo sie pochlastam 
buiczysz szarym mydlem — 
jak nie- okrzyk zdziwienia 

lub przerazenia 

butki z prüdem jadies 
— zwrot do osoby za- 
chowujacej sie nie- 
madrze 



czy cie szarpie? — do osoby 

mowiacej glupstwa 

daj mi 

j pan czesci 

ienne do mi- 

<e za- 

dawane sprzedaw- 

com w celu ich 

osmleszenia 



s w o j e 
zdjecie, 
bo mi kro- 
wa nie 
c h c e 
zdechnac 
— zlosllwa 
odzywka 
do osoby 
nielubia- 
nej 



* lo- madrzejszy od radia — okre- 
slenie osoby bardzo sprytnej 

jak de Pan miale« spled« n uba- mlotaj sie 
Bog stworzyl, torze — do osoby möwia.- — odejdi 
gtupstwa nasluchu jesz jak swl- 
nia grzmotu — co tak 
stuchasz? 



dato* plamo. 
bambusle — 
skompromKo- 
<* ates sie 

drzyj kapcia — 
ooejaz teiny jak zlapany 
fajnie. .lartyzant — o ucznlu, 
ze ro 

d ze _ ny do odpowiedzl 
okrzyk 
zdziwie- 
nia lub 



wo 

r o 
mö 



zwrot do osoby 
niezyczliwej 

jak cie stysze. to mi 
ziemniaki czwörkami 
z piwnicy wychodza 
— wyraz niecheci wo- 
bec rozmöwcy 

jak de walne. to wpa- 



nio gon tak szybko, bo ci sie 

mleko w cyckach zwarzy — 

zwrot do biegnacej dziewczy- 

nie peniaj, nie swlruj 

wodzu — babola — 

uwazaj co nie wtracaj 



gtupl jak funt sruböw — 
okreslenie stopnia gtu- 
poty 



bezrad- r gtupi jak puszka göwna 

noscl — okreslenie stopnia 

glupoty 
gtupi jak stado Indian — okre- 
slenie stopnia glupoty 



dniesz w taki rezonans, möwisz 

ze ci sie jajka pottuka. oczka jak niezabudki w spi- 

— pogrozka rytusie — o osobie zaspanej 

jak cie widze. to momentalnle 

mnie czysci - wyraz niecheci proeba 

wobec rozmöwcy 

patrzy sie i ak szpak w dupe — 
o kims, kto patrzy i nie nie 
rozumie 



jak 



jak d przytoze w gtu- 
pi pysk. to przez dwa 
tygodnie bedziesz 
srode z lotu ptaka 
ogiadai — pogrozka 

do mnie 



dupa — 
möwisz 
gtupstwa 



imadet — okresle- 



chyba cie >oia. a Jak 

osna — zwrot do 
iscie 

ciasno jak w czot- da.g bar- 

gu — okreslenie daszke — 

bardzo malej sali odejdi 

lekcyjnej 

ciagna.c trepy na Wietnam — 



guma uclska? — zwrot do 
osoby zachowujacej sie 
niemadrze M 



jak na 

clebie pa- 
beretke-wyraze- trze tom , 

nie pogardliwej s , hafto . 

postawy wobec 

rozmöwcy 



idi do cha- 

ty, matka 

kaloryfery 

gryzle - 

odejdi 

idz do dorn, mama zu 



uclekac z lekeji ciemny Jak tab 3 ka ° de 



cienkl Jak dupa 
wozn — o osobie 
nieporadnej lub 
o czyms nieuda- 

nym 



rowie — 
gluplej 



o osobie 



wac chee 
— wyraz 
niecheci 
wobec 
rozmöwcy 

Jak na ciebie patrze. to Masc loda na wszyst- 
mi watroba gnije - wy- Ko 
raz niecheci wobec roz- niezym 

möwey Wo ^ splodzlt?, to cie P©- 

mszcze — lekeewazaey stosu- 
idi do domu, oj- nek wobec rozmöwcy 
ciec liste spraw- kulac na to dzemem — podsu- 
dza — odejdi mowanie wypowledzi bez sen- 



pedz flaku, bo przy- 
Pitago- depeze - odejdi 

plyn wirusie — 
odejdi rw |j Z eiöwy 

- odejdi 
Madl sobie — o 
uczni- po- 



twier- 
dzi, ie 
m a t e - 
matyka 
smier- 
dzi, a 
Tales 
domo- 
dzi, ze 
to nie 
n i e 
szkodzi 
— rymo- 
wanka 
uezniow- 
ska 



sptywaj z tym saga- 
nem — cofnlj gtowe 

ftjfflj llXvwaflllf DMW 

czytac — do osoby, 
ktöra niewyrainie 
mowi 



su 
cieplesz sie Jak wsza na kocle dupfnowa na wysrajki 

— o osobie ulegajacej emo- 
cjom i majacej pretensje do , di do , a8u 
innych M8c , e po . 

mpowac - 
iziewczyny z matym teryJk ^ " odeJdz odejdi 

Jak de kopne w 
czuje sie Jak stonka po oprysku DDT - dup0 to c , 9 , e sta . 

lin przedstawi — 
pogrozka 



okreslenie zlego samopoczucla 



tysy, nie böj 
sie» wlos ci z 
gtowy nie spa- 
dnie — zlosliwy 
komentarz o 
osobie tysieja- 
cej 



strzel so kupe. bos 

blady — do osoby, 

ktöra zle wyglada 

tobte chyba 

matka przy po- 

rodzie na leb 
kulaj sie garbusle - odejdi 

tysy. masz gtowe Jak kamle- /Wfot do oso . 

by, ktöra zro* 

biia lub powie- 

dziata cos nie- 
kwadracie — 

rodzice sa w 

domu 



nie na szaniec — zlosliwy ko- 
mentarz o osobie lysiejacej 
wapno 



$4 
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manöw brak — 
brak pieniedzy 
masz ryj jak 
swinia — zwrot 
do osoby brzyd- 
kiej, o niecie- 
kawej powlerz- 
chownosci 



madrego 



zrywaj sie, chwascie — odejdi 

Powiedzonka wybraf 
Papa Corleone 



knmouter stal w pustym po- 

ml trudnoiciamil do 640 kB. 
^lemlalem. Nie <***«£ 

Urzedniczka oniem.ala. 

Mc to przeciez poprzedni 
te j dyskietki?! 



Pewnego dnia postanowi- 
lem troche sobie pograc. Przy- 
targalem z domu par? gierek 
(niestety, Komputer mial Hercu- 
lesa, wiec wybralem co starsze 
glupotki) i zaczatem kopiowac 
je na twardziela. 

Jakze si? zdziwilem, kiedy 

Norton nie zgodzit sie na for- 

mat moich dysköw — ponoc 

nie byly wcale sformatowane. 

Moze popadaly — pomyslatem. 

Po poludniu. w domu okazalo 

dycj, (zacza.em podejrzewat Pewnego dnia jeden z Bar 

nego dnia sprawdzilem dokta- awu - 

szne i Kompu,er * zamles« £~% ^"^ 

BAJKA O... 



Jak to mozliwe? — pomysla- 
»em. Pierwszy test zdradzil po - 
nura prawde — Komputer mia» 
tylko 21 Megana twardym 

— Tylko 2\ Mega woJnego 
miejsca?? — zapyta kro* na- 

iwny. 

— Nie! Tylko 2 1 Mega twarde- 
go dyskuü — odpowiem 

Po tym zdarzen/u postanowi- 
»em darowac sobie wszelkie 







sssr* '^^^r 

jest. kazdy wie — *. ero 

ö/emniGj tv/ko^ f ' e Jest 



BARDZO WAZNYM URZ^DZIE 

OD DWÖCH TYCODNI JESTEM NA PRAKTYKACH W PEWNYM 
BARDZO WAZNYM URZ^DZIE. PONIEWAZ SKIEROWANO MNIE 
TU ZE SZKOtY INFORMATYCZNEI (POMATURALNE/), PRZYStU- 

CIWAt MI OCROMNY ZASZCZYT — OBStUCIWANIE KOMPWTE^ ment '^IZ* ko- 

RA ■«**** w trzydziestu 

p rzeszuka/em ,,.. 

twardziela w KomputZV^ " Y W SpraW? °9 romn ej Wieko- 
ekst znalazl sie __ „7 ^ - ^oSci - posiadal dwa napedy 

^oje oczyw/Joe bo 5? de 36 ° kB "' 

mus/a/oym go p jsac = nd ' nacze J Te ™ postanowifem przechy- 

Do tonca tego dn^ nn^ ** K ° mputer - wzl 3'em * 
^a/em / drukowa/em n% %* £2i pa P ke .' tr ^ setefc " ' P°W 



D ° korica teg 
/,a 'em | druko 



dzilem do Bardzo Waznego 
Urzedu. Po paru minutach 
Komputer stwierdzil, ze jego 
twardowski jest zapchany do 
pelna. 











Zapewne nikt z Was Sza- 
nowni Czytelnicy nie domysla 
sie, co mialy znaczyc sfowa 
"mozliwie najszybciej" — ja tez 
ich nie rozumialem. ale tylko do 
czasu. 

Patrze — fajnie, faks Xeroxa 
— to przynajmniej jest Lepszy 

Sprzet. 

Moja pierwsza pröba pola.- 
czenia sie z jednym z warszaw- 
skich odbiorcöw spelzla na ni- 
czym. druga tez i trzecia, a tak- 
te czwarta i pi?tnasta. Postano- 
wilem zadzwonic do Kiele. Na- 
wet nie wiesz Czytelniku. jak 
bardzo sie zdziwilem, kiedy nu- 
mer w Kielcach odpowiedzial 
natychmiast i faks ruszyl auto- 
matycznie. — Byle tylko nie 
mySlec, a wszystko bedzie do- 
brze — zacytowatem Mistrza 
Lema i zadzwonilem do Pozna- 
nia. I ten faks poszedl bez pro- 
blemu. Tak samo zachowat sie 
drugi faks do Poznania i faks do 
Lodzi. 

Potem przyszedl czas na faks 
do Warszawy — dopiero n-te 



skserowac w 

skladal sie na 



piacb 



szczescie 
oczywiscie) tylko z 



po 









ra — oczy odwrocie 

maskowanej - na 

od *wledn,ez S osowa^e« 

Komputera i P«? nd 
tek Musze kohczy.. bo idzie Bar- 

mo ze znowu nawmai sie j 
Pilny List. 

Mich* AnduszHiewicz 
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wielcy graae! Hose to sila, to pot§ga, to moc! Zwracam si§ do Was 
wszystkich z prosbq o wsparcie. Moze möj apel wydrukujq takze inne 
pisma: mam takq nadziej?. Che? do Was zaapelowac o duchowe, lecz 
przede wszystkim materialne wsparcie. Zdanie, ze ilosc to potega moglo 
by z Waszq pomoeq stac si? realne. Jest w tym szansa dla tych wszy- 
stkich, ktörzy chcq grac, a nie majq srodkow potrzebnych do spelnienia 
swych marzeri. 

Moim marzeniem jest kupno przede wszystkim karty muzycznej do 
mojej AT-ki, przeto zwracam sie z prosbq do wszystkich lamidzojöw, 
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graezy, antygraczy, koneseröw i amatoröw z prosbq o wsparcie w szczyt- s c4 ^i ^ vi 



I v ° 
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pK^^ 



nym celu, tj. zakupu przeze mnie upragnionej i wymarzonej karty ^Sk^i^^ 
dzwiekowej. Bardzo Was prosz?, jestescie mojq ostatniq nadziejq! 

W ILOSCI NAPRAWD^ DRZEMIE SltA! 

Macie okazj$ pokazac, jakimi graezami jestescie. Zauwazcie, ze jezeli 
to pismo czyta co najmniej 70 000 podobnych Warn i mnie, to gdyby 
kazdy z nich wyslal tylko 500 zlotych, zebrana suma wynioslaby 35 min 
zlotych. Czyz w ilosci nie drzemie potega? 

Dlatego zwracam si§ do Was z prosbq o przysylanie na möj adres: 
Robert Swiqder, ul. Staszica 12a/7, 25-008 Kielce — dobrowolnych i 
dowolnych sum. Niech tylko 1200 z tych 70 000 przysle po 5000 zl ; to 
b?d$ mögj spetnic swe marzenia. To nie tylko szansa dla mnie, to szansa 
dla Was wszystkich. 

NIECH ILOSC MOCY B^DZIE Z WAMIÜ 
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KON FE- 
RENDA 
DR. DE 
STROY- 
ERA 



From: Dr De Stroyer 
To: All 

Subject: Mordoblcie 
Hi There! 



.^Wjainie- pfzeL)ieydTeffr~priez 
SteplhsT<ardeHMbjjstoego mono 
polowego (fajki misüTsl 
he, he...), kiedy z bramy ponurej 
czynszowej kamlenicy wynurzyl 
sie komandos Z. Nawalony. ob- 
wieszony peczkiem rzodkiewek 
Wyrwal natke. Potwomy wy- 
buch. Smröd przypalonego scha- 
bu. Krzyk: "I co. wasza nac?! 
Nareszcie cos sie dziejeü". Kara- 
bin uderzyl glucho o bruk. Z nie- 
ba opadala powoli suröwka z 
rzodkiewki, a ostatnie jeki konaja- 
cego Nawalonego mieszaly sie z 
triumfalnym tutti pi^tej syfonii 
Beatovena. dobiegajacym z 
okien mieszkania na siödmym 
pietrze. Wcia.gnajem powietrze 
w nozdrza. Maj? Czerwiec? Wa- 
kacjeü? Poczulem zapach krwi i 
pognalem czym predzej po ki- 
szke kaszana.. 



A wiec Ar wojna? Niby sam 
chcialem. io rriam. Ale gratuluje 



sobie jedriego:\chcac nie ch^c^,-w-zet5y TNT, zapale lont i skpcze 
potwierdzacie ViieJaöre- rnqje 
krzyvydy^ee-öpihiöudowadniaja.c 
r T iC"~zt/ wauu Lzak?m po l nqc z 



grubej rury. zeby dostac rykosze- 
tem. Jak nudno byloby na swie- 
cie/ gdyby wszyscy cbodzili w 
Irniturkach i möwili \przepra- 
am" oraz_Jilzi§köje'^rW6jria 
swiat z pomyj 'demo- 
kracji, a czlowiek z armata. znaczy 
wiecej. niz par-Jament i inne parV 
stwowe instytucje stworzone d|a 
zanudzenia ludzkosci. Przed hau: 
bica. 105 mm wymieka nawet\ 
nauczycielka polskiego ze szkoly 
gminnej. czyli tzw. sila 

Kochan»t--Bzt^RijJ^za listy/ i 
l Czytaja.c je smiateiTf sie 
do lezT^ataQwiem jestem/hedz- 
nym szmacia7z>7na-£ez ambicji i 
ciesze sie tylko wtedy7raedyco$ 
o mnie möwia.. A od — to ji 
obojetne Nie zamierzam na sile 
udowadniac svyöich racji; ani 
poprzez grozby; ani prosby. ani 
rzucanie miesem. Amigowcom 
chcialbym iylko zwröcic uwage. 
ze möj tak przez nich opluty tekst 
dotyczyf "piecsetkowcöw". Ale — 
uderz'w stöf. nozyce cie obetna. 
DalSza czest "Konferencji" to ob- 
szerne cytaty z Was zych lisfr 
& zasadzie chodzilo mi tylko o 
to. zebyscie cokolwiek do mnie 
napisali. Napisaliscie dopiero 
wtedy. kiedy osmielilem sie na- 
plut na zlote posagi 1 oddac 

brze. ze chociaz to Was do cze- 

goS sprowokowato. 

Eric von der Kapec napcaJ do 
mnii? fTnrr-tak^IKjm jest Dr De 
Stroyer? Czy tylko 
wanatem. czy tez zmuti 
malpa cziekoksztaJtna.? (...) 
jac te Twoje nedzne 
dochodze do wniosku. z\ 
mözg dawno zamjenff/ sie w 
kupe krow\egß,Aäjna/l.) Jesli 
sa.dzisz, pjercfolo. ze/Twe cham- 
stwo-rtie ma sobie 7 röwnych, to 
tylko dlatego. ze/dot^d nie spo- 
tkaies. sie ze mpj^, Ericem von der 
Kapcieh\ l'njf the MASTER OF 
THE IDIO^and KING OF ASS 
HOLES /[cf^yba mialo byc 
"You're/ czyli ze\{o do mnie — 
De S^oyerJ. Dlategöstez, smieciu. 
zlqiliwie wyzywam Ci^ria ztosJi-, 
Wy pojedynek, w ktöryrrKzIosJ*-' 
wie wygram, zamieniaja.c Qf w 



kupe paruja.cego mjgsar- 
Wdep(^^ie-w-zteTfiie, wepchrYe 



na piwo i kurczaka z 
Potem wröce z miotla. i 



ami. 
ufelka.. 



■ hy pn7h i pfar T\f,/p rpy'fki k . ft>rp |niP7 aleznie od procesora, pam ie- 
oddam pograzonej/w radosci ci, dysku, monitora/jßt)r-2c*7 , W 
rodzinie. a nasteppfie odbiore z ga_500- powsfata vv roku 1 987, a 



ra.k prezydenta 



nasz Prez 



przekonac o ich nje\frgtpJivvych 
zaletach. Poröwnuja.c Amige iKT"~~-- 
warto pamietac jednak o tym, ze 
dzisiejszy (jeszcze!) Pecet to kon- 
strukcja mniej wiecej z 1983 r. 



TcfsTugi 

/Boje sie. ze 

nigdy nie wr^czy 

Po co wywoly- 

wä<wilk^'z lasu.""^^ 

Tera/przejde do sedna Jako 
posiadaov,Amigi (Jakiej? — De 
Stroyer] i w^ravt/nym sensie PC. 
sze stwierdat ze T 
rtykyJjest--tec?ow^" tajpa, ps«e- 
p göwna fzreszta. tak, iak 1 jego 
au^or). Jesli Armga to dla C 
nieV'elki kalkulator. to 
widzlec jak chowasz ja. w 
ni. |Mam zajebiste kieszem 
moich \ spodniach komandosa 
owam w nich nawet swoj4 
fujaTe>-tpJAmiga tez sie zrr»es<i 
— De Sowwj^Gdzie. ty zafcuta 
palo, znajd\iesz rtiofttas»a 
prawdziwegoXzdarzenia. 
w Amidzel? [No. g 
jeszoe^cöyba^rtaiazio par( 
1-^Oteröw z prawdzrwym muldla- 
skihgiem. Rzecz w\tym. ze arm- 
gowcyN^nich nie\sryszeli, jeä , 
rtnaswjiy W A/im-* 
dze to doskorialpsd sKohczona 
ßynajmniej nie chödziVw tu o 
PC. ale nawet toto juz 
che multitaskowac. choci 
qle sie zawre 



tro- 



Co do PC. to jaki model 
O co pol godziny? Möj ma 
pare latek i nadal zadnej awarii' 
Pak sie trafi. to moze 1 

cu.^ 

naprawkf^t^ — De Stroyer| 
H tobbRCze. I to pe- 
") Przyznaje sie do 
ta. pensja pofeJoego taty w 
so oSrmj bamek troche 
lern ZwrörJo m na to 
pare osöb Zatazytem sofeie zbyt 
ciptyrrHstyczny wanany lecz nie 
wyobrazalem sobie.^^eby rodzica z 
nizsza. pensja stae'byto na zakup 
komputera d^synka. A jednak — 
okazuje sie,'zejest inaczej. Szmalcu 
nie ma^ komputery sa.. Problem 
jednak tym boleiniejszy. ze z pro- 
stycn obliczeh wyjdzie jeszcze 
•Wieksze dno, niz przedstawilem w 
swoim tekscie. Co do Amig i PC- 
-tow natomiast, to nielatwo mnie 



1 200 dopiero niedawno. Commo- 
dore jest o tyle ma.Ör^ firma.. ze nie 
martwi sie o peirjei zgodnosc "w 
döl". Ta zgodnoiij zabija PC. 

Ale — wrörjmy do listöw. 
Harley Davrdson i Kris napisali do 
mnie w te sie 

Ty przebrz^dla szumowino, 
pacholku mpskiewski. 
ty farbowarja swinio, pismaku 
k ski. 

ntowany. zatechla 



chamie z\ 
sJderozo. 
gnoju zas 

JZO. 



larkany, ry zdrajco. 



Irzygana. 



tchorzu 

smjpte. 



jadowita / 
1/ 



niana. rumuhski 



zafajäany. ropieja.cy 



rozdepta 
d 

! lajno. ty glu 



wrzo- 



zpl- 



ty 



^ 



ty ruskizupa- 

rdku Brezniewa, ty 

tepogJowy. ty gfupi 

smierdza.cy, plu- 
iasuszona, 

roptejaey. ty d > 



wredr 



na yyiöble. zboezo- 
ny/sadystc 

jfe tepawy mar- 
(o. 

palo gumowa. 
tupancie. 

jkalo narodowa. zlarr 
jncie. 

"sl<...synku, /tzerwony , 
aszysto,. 
^chna.cyvpierprtcu, pelzajac 
/gjW 

I ty zböju wojskowy, pomiocie 
/ radzieckl/ 

/ ty slugi/spektrurriQwy, lokaju 
/ sowiecki, \ \ / 

/ ty möweo oblakany, \nadetv 
i b/ffonie: \ 

/ Aa peceta sprzedane^o /— pie- 
/ Wo cie pochtonie!" V 
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Brawoi Mickiewici podwinaj 
ogon i uciekl do Damaszku. Wy- 
aszam sobie jedynie\ wyzywa- 
nie mnie od komunistöw. marksi- 
stöw, wszelkich pachelköw so 
wieckich i czerwonych oraz D&- 
daföw i kurduplöw. Reszta" sie 
zgadza, wlaCznie ze zboczonym 
sadystg (wlasnie' podgrzewam 
zone w piekarniku przed wie- 
czorpyrfi . ' numerkiem) i faszysta. 
Jbyle nje czerwonym!). W liiere 
zawartö jeszcze kilka gr^br 

^TDrzraiacych dose niemiieTwycfc}- 
gna. /micnTDpakijgzyk przez d.\, 
tgesza;Yia drzewie^b^daj«* 
w takt muzyki, itd.). To wszy- 
-£C-ta! Ludzie, za rok czy 
•a sami "ßyScie mnie ekshumo- 
wali, zmartwychwstali. i prosili o 
jeszcze wiecej "KonferehejT^ A 
dlaczego? Poczekajcie. zobaezy* 
cie. / 

Jedzmy dalej. Chyba "Afletan 
alias Tomcat" (przepraszam, jeSli 
cos przekreetfem, leez strasznie 
bazgroli. .) napisaj/tak: "Jesu mi 
jeszcze jedno sjtfwko pisniesz na 
temat Mclntps'ha i Amigi, to juZ 
jestes sztyyCriy. Jak cheesz sie na 
czyms wyzywac. to pozwalam ci 
wyzytf sie na ATARI lub Spectru- 
mie." Jednym slowem — pölmi- 
iosnik Motoroli ("pol", bo ATARI 
ma tez ten procesor). zreszta. — 
na-pewno nie bez powodu i 
sensu. Ale juz z tym Macem to 
pewna, przesada. Sa. zastosowa- 
nia, W ktörych "jabiuszko" spraw- 

^-dza sie^dcKif dobrze, lecz nawet i 

^ / w takich w^padkach troszke jak- 
by przereklamowano jego mozli- 

/ wosci. To znieKjawidzone ATARI 
/ potrafi wcale nJe\mniej. tylko 
malo komu o tym wiadomo 
zwlaszcza, ze gföwnie zhane sa. 
typy ST. STE, STFM. TTAKDÄIJiJ. 
No cöz. wiem, ze nie mä gdziejg 
tym czytac w pojsjsiej-prasie zdo- 
mjnjDwaneT/"przez pecety, lecz to 
"wcale nie znaczy, ze poza polska. 
prasa. i pecetami. oraz — ewexj- 
tualnie — Amiga. i Maclntoshemi 
nie ma juz nie wiecej. yS 

Na koniec zostawilepri sobie 
list sympatyczniejszy, chociaz teZ 
nie bez wyzwisk/'Pedzer pisze 
do mnie: 7y maly, garbaty, 
rudo-zielpny. oslizgly TROLLU le- 
sny Jc<5zes tak zburaezal?). Siedzi 
riad swoim grzybem. nadaj sie 

. jak pekniety balon i czeka kogo 
by tu obsmarowac, bo siebie juz 
catego upapral. Napisaliscie to- 



warzyszu niedoli. ze TATAPOLAK 
zarabia 8 baniek. U mnie, n 
gdyby s^siadöw okradürnfe bylo- 
by tyle |no cpzrtäkie czasy...)". — 
ChoieranX/iedzialem. ze jest kiep- 
s^ö. Ale ze az tak!? Mam nadzie- 
je/z^dla wszystkich nas nadejda. 
czasy N tepsze, a nawet bardzo 
dobre. Ja N -wprawdzie chyba.-jti?' 
ich nie dozy}^ bo,.OTnTe zabjjq 
pecetowcy Laml§anci na spölke. 
a poterrfkontrolnie piazabjjaja. 
nawzajem. Ale moZe 
przetrwa, moze ktoS prze. 
komputerowa. wojn? i rasisti 




sjue-zagTywjä "Pedzlowi"dz1£ku- 
je za dalszy aggjjsturpochwal 
nie opublikuje. bjy'nle-üyjoby.tö 
w moim 
kohczyC- 

szczej'eden zbiörjA^atfisk Usto- 
ihkuje sje^cfhichjuz w nastep- 



ORIGIN: Co mi 
'za nie mam 
iaden nie dorasta do 
ladnej kobiety. 




T * DESRAjERZE.' 




^Dop ( erodwam/es ( acete mu 




gen,a/n, konstruktorzy tzw k(rv 
™ potrafi// dokonaf iL 

>m klome Corela ,n k W °" 
przy^ad p^ a/c i PrÖb h Uj na 
«nts.cdr na ^ 'f ° brazek 
k0 - * ty chtba ° PCX (ty '- 

PucbatkoVm^u^rr 
wesz nawet ch^J n,e 

nania —■ tn m » Poröw- 

'^em ob rotT^ l^'^ 
^awet iak !k ^ m,nut y- 

^7go uSoneg°o^ ? 

^aga zm,any - j? k ™ ^y- 

sora to tarn/ c^ J e proc ^ 

nia nl m y ' ^^ a,bo do/oze- 
n « pam/eci M, e k^n^ Uif ^ 

«dm przyäif ^° 2e - a ' e * 
5'uchaszwieczo!,m ' C2ego 



Stop*. czy Dfeam l J* XTD. 
z nac racip , ^ u Pty 

czele Tak - t l Uesra J er em na 
wypadkuMT P ° c/ ^^ 

öW tata-Pot* 7?' ^ Jeste ^ 
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Juz w marcowym numerze 
Gamblera zapowiadaltimy PLAY 
BOX '94 — Ogölnokrajowe Targi 
Käset Audio, Video, Gier Kom- 
puterowych i TV oraz Plyt CD, 
organizowane przez firme Füll 
Max z Warszawy. Impreza odbyla 
sie w dn. 15-17 kwietnia br. w 
Katowicach, w przyleglym do 
Spodka budynku lodowiska 
Zwiedzac sal? targowa mozna 
bylo od godz. 10.00 do 18.00. 

Wiazalismy z tym wydarze- 
niem wiele nadziei, a bylo... jak 
zwykle — inaczej Stoisk firm 
komputerowych i wydawnictw 
bylo mniej. niz sie spodziewali- 
smy — na ok. 50 wszystkich sto- 
isk. dziewiec scisle zwiazanych z 
tematyka komputerowa.. Prawdo- 
podobnie odzwierciedla to aktu- 
alny stan polskiego rynku opro- 
gramowania komeroyjnego. w 
tym przede wszystkim gier i pro- 
gramöw edukacyjnych. Dodatko- 
we dwa stoiska promuja.ce piwo 
EB. wspöltworzyly festynowa. at- 
mosfere targöw. 

Na pewno nie zawiodla pu- 
blicznosc, wrecz oblegala nie- 
ktöre stoiska. takze nasze. No 
cöz, lepsze takie pocza.tki. niz 
zadne. Nalezy wiec dziekowac 
firmie Füll Max za pomysl i jego 
sprawna realizacje. Röwniez ni- 
skie ceny biletöw zachecary do 
odwiedzania imprezy. Natomiast 
czlonkowie GamblerClubu wcho- 
dzili na sale targowa za darmo, 
jedynie okazujac karte klubowa. 
Powodowalo to zrozumiale po- 
ruszenie wsröd pozostalych zwie- 
dzajacych. 

Dzien Pierwszy — 
Platek 

Poswiecony tematyce fonogra- 
fii. ze szczegölnym uwzglednie- 
niem dynamicznie rozwijajacego 
sie rynku plyt kompaktowych 



W tym dniu od godz. 14.30 
rozpoczeltfmy nasza targowa mi- 
sje. Awaria samochodu na trasie 
Warszawa — Katowice uniemoz- 
liwila nam wczesniejsze dotarcie 
na miejsce. ale i tak zdazylismy 
na czas. dopiero po godz. 1 5.00 
zaczejy sie pojawiaC tlumy zwie- 
dzajacych — piatek jest najcze- 
sciej dniem roboczym. 

Dzieh Drugi — Sobota 

Nasz dzieh — rozrywka kom- 
puterowa Najwieksza. dla pu- 
blicznosci atrakcja dnia mial byc 
propoponowany przez organiza- 
tora targöw pojedynek miedzyre- 
dakcyjny na joysticki — Gambler 
kontra Secret Service, do oglada- 
nia na zlozonej z 36 telewizoröw 
scianie wizyjnej. 

Niestety. mimo dwukrotnie 
rzuconej przez Gamblera rekawi- 
cy. cnlopaki z Secret Service nie 
osmielili sie jej podnieSö Mieli 
czas na przygotowania, propozy- 
cja firmy Füll Max byta znana sze- 
fom obu redakcji z prawie dwu- 
tygodniowym wyprzedzeniem. 
Dwa dm przed targami. w roz- 
mowie telefonicznej z redakto- 
rem naczelnym Secret Service, 
osobtscie proponowalem ustale- 
me zasad prowadzenia tego po- 
jedynku. wyraznie nie byl tym za- 
interesowany 

Publiczno5(! byla zawiedziona, 
ale emocje znowu wzrosly, gdy 
zaproponowaliimy chetnym z 
sali indywidualne pojedynki z 
czlonkarm druzyny Gamblera. 
Stojacy przed "telesciana" dum 
kibicöw obserwowal najpierw 
^ciganie sie samochodziköw w 
grze Skid Marks, a potem goraco 
komentowal mordercza. wymia- 
n? ciosöw w Body Blows. 

W tym samym czasie, w malej 
sali na zapleczu targöw odbywa- 
la si§ panelowa konferencja o 
przyszlosci rynku gier komputero- 
wych w obliczu nowego prawa 
autorskiego. Na zaproszenie wy- 
dawnictwa LUPUS udzial w kon- 
ferencji brali przedstawiciele nie 
tylko firm obecnych na targach, 
ale takze innych krajowych pro- 
ducentöw i dystrybutoröw opro- 
gramowania rozrywkowego. 
wszystkich liczacych sie polskich 
pism o grach komputerowych i 
przedstawiciele Biura Ochrony 
WlasnoSci Intelektualnej. 



Poczattowo kameralna konfe- 
rencja szybko przerodzila sie w 
goraca dyskusje. z krzyzujacymi 
sie jak w szermierczym pojedyn- 
ku wypowiedziami. Niestety, nie 
wszyscy uczestnicy tego spotka- 
nia byli przygotowani do prowa- 
dzenia rzeczowej dyskusji. Nie- 
ktöre z wymienianych pogla^ 
döw, wydawaly sie wynikac z 
nie rozumienia aktualnej sytuacji 
na rynku gier komputerowych, 
szczegölnie w odniesieniu do 
perspektyw jego sprzetowego 
rozwoju. rzeczywistej skali pirac- 
twa komputerowego. a takze 
mozlrwosci finansowych poten- 
cjalnych nabywcöw. 

Przedstawiciele firmy BOWI 
zadeklarowali swoja pomoc w li- 
kwidowaniu piractwa kompute- 
rowego W chwili. gdy pisze te 
slowa Isobota 7 maja br ). odby- 
lo sie juz pokazowe 'wymiatanie" 
na najwiekszej potekiej gieldzie 
komputerowej (Grzybowska rög 
Jana Pawla II w warszawie), z 
aktywnym udzwJem policji, w 
obliczu kamer telewizyjnych i 
mikrofonöw radiowych 

Wnioski z dyskusji narzucafy 
sie same Bez rzeczywistej wspöl- 
pracy wszystkich zanteresowa- 
nych producentöw i dystrybuto- 
röw nie jest mozfcwe tworzenie 
legalnego rynku oprogramowa- 
nia rozrywkowego w Polsce. 
ktöry powinien jak naszybciej 
powstac Jest juz uchwalone 
nowe prawo autorskie, ktöre 
dokladnie okresJa zasady funkcjo- 
nowania taloego rynku 

Zobaczymy. czy rzeczywista 
szansa dynamicznego rozwoju 
rynku gier komputerowych, zosta- 
nie wykorzystana przez obecnych 
na konferencji szeföw firm. 

Dzieh Trzeci — 
Niedziela 

Przeznaczony tematycznie dla 
milosniköw filmöw wideo. Mogli 
oni ogladac na "telescianie" frag- 
menty najnowszych filmöw z ak- 
tualnej oferty wystawcöw, a takze 
polowac na plakaty filmowe, w 
czym bezkonkurencyjna byla rrilo- 
dziez, zwlaszcza ta najmlodsza. 

Najwi'eksza atrakcja dnia bylo 
losowanie wygranych w super- 
konkursie wideo, zorganizowa- 
nym wspölnie przez organizatora 
targöw i wystawcöw. 




Opisze teraz stoiska "kompute- 
rowe" firm, w kolejnosci alfabe- 
tycznej — aby przypadkiem nie 
zostaC posadzonym o stronni- 
czosc. 

Atares — Chorzöw 

Znana na rynku komputeröw 
domowych firma, aktualnie pro- 
ducent i dystrybutor oprogramo- 
wania komercyjnego (gry. pro- 
gramy edukacyjne, uzytkowe i 
mne). Oferta firmy jest skierowa- 
na przede wszystkim do uzyt- 
kowniköw komputeröw Amiga, 
ale takze IBM PC i Atari ST. 

Cennik oprogramowania odpo- 
wiada mozliwosciom finansowym 
przecietnego posiadacza kompute- 
ra. srednio kilkadziesiat tys. zl za 
program w estetycznym pudelecz- 
ku. z ladnie wydana. instrukcja 
obslugi. Az sie nie chce wierzyc. ze 
mozna tak tanio kupic oryginalne 
polskie oprogramowanie. 

Z gier mozna bylo wybrac 
takie tytuly jak np. Skarbnik. Wi- 
raz (!). z programöw edukacyj- 
nych English Master. Rachunko- 
we Abecadlo i geograficzne (Eu- 
ropa 2 1. Afryka, Azja). a takze 
uzytkowe (Skarbiec. Swiat Barw). 
Röwniez program pomocniczy 
Lottomat cieszyl sie duza popu- 
lamoscia. wsröd odwiedzajacych 
stoisko firmy. 

Atar System — Domanice 
k/Wroctawia 

Jedyna w Polsce firma, ktöra 
powaznie zajmuje sie dystrybucja 
komputeröw Atari ST/STE/TT, Fal- 
con i kolorowej przenoSnej 1 6 — 
bitowej konsoli Lynx. 
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Na stoisku prezentowano 
mozliwosci Jaguara, najnowsze- 
go produktu firmy Atari. 64 — bi- 
towej konsoli multimedialnej. 
ktörej europejska premlera jest z 
miesigca na miesia.c przesuwana. 
tak dobrze sprzedaje sie w Sta- 
nach Zjednoczonych. Röwnlez w 
Katowicach bylo duzo chetnych 
do zakupu Jaguara "cxJ reki". byl 
tarn jednak rylko jeden egzem- 
plarz — sprowadzony bezposre- 
dnio z USA. 

Mielistny okazje pobawiC sie Ja- 
guarem w redakcji. perwsze wra- 
zenia z kontaktu z tym drapiezni- 
kiem opisalismy w kwietniowym 
numerze Gamblera (News, str. 74). 

Duze zainteresowanie zwie- 
dzajacych wzbudzaty udostep- 
nione do zabawy konsole Lynx, 
od ponad dwöch lat produko- 
wane przez firme Atari. 

IPS Computer Group — 
Warszawa 

Najwiekszy w Polsce dystrybu- 
tor gier komputerowych na IBM 
PC i Amige. Wspötpracuje z tak 
znanymi w swiecie firmami jak: 
Domark. Electronic Arts. Micro- 
Prose, Origin. Psygnosis, Sierra 
oraz Virgin. 

Programy rozprowadzane 
przez IPS sa standardowo zaopa- 




trzone w dokumentacje wjezyku 
polskim i ciesza sie duza populär - 
noscia. chociaz nie sa. najtarisze 
na rynku. 

Stoisko tej firmy wyröznialo sie 
wystrojem. bylo zdecydowanie 
najladniejsze ze wszystkich stoisk 
na targach i wrecz oblegane 
przez wszystkich mitosniköw gier 
komputerowych (i nie rylko). 

JTT Computer — Wro- 
ctaw 

Czolowy producent i dystry- 
butor sprzetu komputerowego w 
naszym kraju Znany z szerokiego 
wprowadzania na polski rynek 
sprzetu firmy Commodore. prze- 
de wszystkim komputeröw C-64 i 
Amiga. 

Teraz firma JTT lansuje rodzine 
komputeröw ADAX, o wysokich 
walorach uzytkowych. przy sto- 
sunkowo niskiej cenie. cieszaca. 
sie uznaniem wsröd klientöw. 

Mimo wysokich aspiracji. firma 
nie zapomina o ubozszych klien- 
tach. Z charakterystycznym dla 
siebie rozmachem. wprowadza 
wlasnie na rynek 8-bitowe konso- 
le Commandor. 

Krysal — Krakow 

Mala ale dynamiczna firma. 
oferuja.ca oprogramowanie do 
komputeröw Atari, Amiga. C-64 i 
IBM PC. 

L. K. AVALON — Rze- 
szöw 

Znany producent oprogramo- 
wania rozrywkowego do kompu- 
teröw Amiga, IBM PC. szczegölnie 
zasfuzony na rynku programöw 
dla "malego" Atari. Z prezentowa- 
nych na stoisku gier wyrözniala 
sie wersja demonstracyjna naj- 
nowszej gry — A D. 2044. nie 
spotykana nawet w zachodnich 
grach oprawa graficzna polaczo- 
na ze wspaniala. plynnoscia. prze 
wijania ekranu, az chciafo sie krzy- 
czec — kiedy premiera? 



Takze Vabank. Spy Master i 
Saper cieszyfy sie duzym zaintere- 
sowamem. mozna je bylo od 
razu kupic. tak jak pozostate gry 
produkcji Avalonu. 

Wsröd oferty gier zachodniej 
firmy Zeppelin wyrözruaty sie 1»- 
cencyjne Carnage. Incernational 
Tennis, Sink or Swim 

LUPUS — Warszawa 

Najwieksze w Polsce wydaw- 
nictwo prasy komputerowej. EN- 
TER, PCKurier. Amiga Magazyn. 
GAMBLER. Mlody Technik, PCvn 
rus. CADCAM forum, NET forum, 
UNIX forum to popularne w swo- 
ich dziedzinach czasopisrrw 
taczny naklad publikowanych 
czasopism przekracza 300 tys. 
miesiecznie Takze publikowane 
przez Wydawnictwo LUPUS 
ksiazki ciesza si? duza popularno- 
scia na rynku komputerowym. 

Gospodarzami stoiska Wy- 
dawnicrwa LUPUS byla silna re- 
prezentacja Gamblera. w skla- 
dzie McSon. Mutator. Traktor i 
Zgredaktor. wspomagana przez 
znanego w kregach amigow- 
skich Chama. z zaprzyjaznionej 
redakcji Amigi Magazynu. 

Zadyma wofcol naszego stoi- 
ska byfa czasami tak duza (sre- 
dmo biorac trzy — cztery "war- 
stwy* oowiedzaj^cych). ze wpa- 
dalismy w ko»owrotek — auto- 
grafy, ksiazfe. ptsemka. prosby, 
L uwagi . i od tak nowa. 
Odwiedzili nas. miedzy innymi, 
przedstawiciele Slaskiego Klubu 
Fantastyki. ktörzy przekazali za 
posrednictwem McSona wyrazy 
uznania dla catej redakcji Gam- 
blera 

Atmosfere woköl stoiska pod- 
grzewato giercowanie na do- 
stepnych dla publicznosci kom- 
puterach (Amiga CD7V i IBM PC). 
Czasami dorosli. przygladajacy 
sie zabawie mJodziezy, wyrywali 
im z rak joysticki i z bojowymi 
okrzykami wlaczali sie do kompu- 
terowej bijatyki. 





Mirage Software — War- 



Firma oferujaca szeroki wa- 
chlarz bcencjonowanych progra- 
möw komputerowych przezna- 
czonych dla indywidualnego 
odbiorcy (gry. programy eduka- 
cyjne). w tym czeic swojej pro- 
dukcji. Jest przedstawtcielem kil- 
ku firm polskich i zagranicznych. 

W swojej ofercie uwzglednia 
posiadaczy komputeröw 16-brto- 
wych i lepszych (Amiga, Atan ST. 
IBM PC), a takze komputeröw 8- 
-bitowych (Atari, C-64). Z produfc- 
töw firmy zwracala uwage strate- 
giczno — handlowa gra Imperium 
Galactica (IBM PC) i Pinomania 
(Amiga), ukladanka logiczna 

Secret Service — Warsza- 
wa 

Wysokonaktadowy miesiecz- 
nik o grach komputerowych re- 
prezentowali czlonkowie redakcji 
— KaYteck i User Jama 

Na stoisku. opröcz sprzedazy 
numeröw pisma. praktycznie nie 
sie nie dzialo. A juz od godz 
14.00, w najwazniejszym dla 
graezy komputerowych dniu (so- 
bota) stoisko byfo puste, przed- 
stawiciele Secret Service wröcili 
do Warszawy. 

Oceniaja.c te pierwsze w Pol- 
sce targi gier komputerowych. 
mozna odnieic wrazenie. ze roz- 
budzone apetyry graezy kompu- 
terowych dluqo nie zostana. za- 
spokojone Slabosc legalnego 
rynku oprogramowania rozryw- 
kowego byta widoczna golym 
okiem Te kilka firm to stanowczo 
za mato 

Moze wiecej imprez tego ro- 
dzaju spowoduje wieksze zainte- 
resowanie duzego kapitalu tym 
nie wykorzystanym jeszcze tere- 
nem Czego Graczom i sobie zy- 
czymy 

Mirek Domosud 
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Ciemnosc. Cisza. Strach. Cichy 
chichot gdzies blisko... z lewej... 
nie. z prawej strony... nie, ZA 
TOB/y Rzucasz si? na oslep. bijesz j 
glowa w mur. Szybki rzut ciafa w 
prawo. wpadasz na Sciane, wol- 
nosc musi byc gdzies blisko... Zna- 
lazles drzwi. Myslisz pewnie, txed- 
ny smiertelniku. ze wystarczy nao- 
snat klamke. Niestety. aby przez 
nie przejsc trzeba rozwiazac za- 
gadk?. A potem jeszcze jedna i 
jeszcze jedna... Bez kohca? 

Czar mrocznych 
korytarzy 

Sam nie wiesz. jak sie tutaj 
znalazles. Ten dorn jest dziwny. 
dziwniejszy nawet niz Dom przy 
Ulicy Wiazowej. Freddiego co 
prawda rutaj nie ma. ale krazy 
po nim szesc dziwnych postac. 
— upioröw, kiedys ludzi z krwi i 
kosci, teraz juz tylko cieni, ktöre 
nadal powodowane swymi pra- 
gnieniami kraza w oblednym. 
diabelskim kole. Tyjestes tu siöd- 
mym gosciem. moze Ty potra- 
fisz sie wyrwac... Pamietaj. o 
swicie z tego labiryntu zagadek 
bedzie mogla wyjsc tylko jedna 
ZYWA istota. 

Na szczescie to nie rzeczywi- 
stosc. ani nawet nie koszmarny 
sen, przyprawiajacy Twoje serce 
o galopade. To nowa. multime- 
dialna gierka z firmy Virgin — 
"7th Guest" (w wolnym tluma- 
czeniu Siödmy Przybysz). Jest to 
odmiana gry adventure, z duza 
liczba lamiglowek do rozwiaza- 
nia. Wzbogacenie w oszalamiaja- 
ca grafike i animacje kosztuje — 
— — 
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cala gra miesci sie ni mniej ni 
wiecej. tylko na DWÖCH kom- 
paktach 

Cöz mozna powiedziec o sa- 
mej grze? Waaga. wciaga jak 
Cholera. Genialnie odtworzone 
wnetrze mrocznego domu (jego 
twörca. ekscentryczny milosnik 
lamiglowek Henry Stauf musial 
miec chyba nie po kolei... Na 
pocz^tku samo poruszanie sie po 
kcxytarzach i pokojach sprawia 
sporo przyjemnosci. Widoki (co 
wiöat na ilustracjach) sa. niczego 
sobie. przypominaja obraz z nie- 



sionej na ramieniu kamery wi- 
deo. Gdziekolwiek pöjdziesz, ka- 
mera idzie z toba. jesli sie od- 
wröcisz. obraz obröci si? za Two- 
imi oczami Kazde miejsce mo- 
zesz badaC, przesuwajac przy 
pomocy myszki gustowna koscio- 
taipia. lapke po ekranie. Jesli 
zmieni sie ona w ruchoma cza- 
szeczke. znaczy to. ze trafiles na 
zagadke. ttöra. masz rozwiazac. 
Inne zadhowame kursora sugen> 
je od razu o co chodzi. nie bede 
wiec strzept*jezyka. Muzyczka po 
dluzszym shx:har»u raczej nud- 
nawa. za to efekty dzwiekowe 
ciekawe. Gra nie uruchamia sie 
na komputerach bez karty dzwie- 
kowej — mc dziwnego. wiedze 
czerpiesz glownie z podshxhiwa- 
nia rozmöw widm snu>jcycn si? 
po domu. Bez dotxq znajomoia 
angielskiego tez dKjgo ne po- 
waiczysz. Dia ewencualnych znu- 
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dzonych podaje, ze drugi kom- 
pakt mozna odtwarzac na analo- 
gowym CD, jest tarn kilkanascie 
niezlych psycho — melodyjek. 

Twoje zadanie polega na roz- 
wiazywaniu kolejnych zagadek. 
Na poczatku mozesz wejsc do 
zaledwie kilku pokoi na parterze 
(zacznij od tego na prawo od 
schodöw). W miare rozwiazywa- 
nia kolejnych zadah bedziesz 
wpuszczany do nowych miejsc. 
Pierwsze lamiglöwki nie sa takie 
trudne, chod najpierw trzeba sie 
zorientowac, o co w ogöle w 
nich chodzi. Chyba, ze znajdziesz 
poköj z luneta. — tarn szukaj od- 
powiedzi. I jeszcze dwie informa- 
cje dla graczy: istnieje mozliwosc 
ooejscia zagadek (nie wszyst- 
kich). nawet latwo ja znalezc. 
Druga wiadomosc dotyczy labi- 
ryntu kiedy tarn trafisz, nie popa- 
ddj w rozpacz i pamietaj o zasa- 
dzie prawej reki 

Na koniec troche dziegciu. 
Bez dobrego komputera — 
386OX40 z szybka karta i czytni- 
kiem CD double-speed (transfer 
300 kß/sek i czas dostepu 300 
msj. tarn Mitsumi nie wystarczy 
— giertca bedzie kiepsko chodzi- 
la W redakcji odpalilismy to 
cudo w konfiguracji z Pentium i 
szyt*3 kari^ z akceleratorem (na 
specjaJnej szynie|. Dopiero wtedy 
7th Guest zacza* przypominac 
fim wideo. rozwijajacy sie przed 
oczami. I o to choc: 

SzybkosC komputera nie jest 
jednak decydujaca — o wiele 
wazrsejsza jest szybka karta graficz- 
na. najlepiej na szynie Local-Bus. 

Mike Spade 
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Symulator mySliwca F- 1 5E "Sui- 
te Eagle", wydawany przez Mi- 
croProse od jedenastu juz lat. to 
chyba jedyny na rynku symulato- 
röw przyklad konsekwentnego 
"sequelu". Pierwsza. wersje z 1 983 r 
pamietajaca. czasy komputeröw 
osmiobitowych, stworzyl legerv 
darny Sid Meier (Civilization) Cho 
ciaz cala grafika "swiata przedsta- 
wionego" ograniczala sie do 
dwuwymiarowej siatkj zastepuja^ 
cej powierzchnie morza i ladu 
(odpowiednio na zöltym lub nie- 
bieskim tle) a plaskie kwadraty 
oznaczaty cele naziemne, gra ta 
byla wtedy niezwykle popularna. 
Czy ktos pamieta. jaka. frajde spra- 
wialo odpalanie rakiei ktöremu 
pierwszy raz towarzyszyfo reali- 
styczne "wwszszuuu"? 

Nastepna edycja symulatora 
( 1 989 r.) nalezafa do pterwszej fali 
symulatoröw. wykorzystußcych 
nowe mozliwosci sprzetu klasy 
Amiga/PC. Tutaj oböz terrorystöw 
w Libanie przypominat naprawde 
oböz terrorystöw w Libanie. 
Chmury, realistyczne lotniskowce i 
wektorowe samoloty — wszystko 
wygladalo wtedy egzotycznie i 
ciekawie. Zreszta. kazdy wie. o co 
chodzi. 

Zgodnie z tym trendem, wita- 
ja.cy nas efektownym renderowa- 
nym intro F-l 5 "Strike Eagle" III jest 
odpowiedzia. na to, co do 1 992 r. 
w mozIiwoSciach sprzetu gospo- 
darstwa domowego zmienito sie 
na lepsze. Chyba glöwna. nowo 
seia. jest tu zastosowanie wektoro- 
wych ptaszczyzn wypelnionych 
fraktalopodobnymi teksturami — 
efekt podobny do rozwiazari przy- 
jetych w "Strike Commander". Ta. 
technika. stworzono przede wszy- 
stkim niezwykle naturalne niebo. 
morze oraz lad staiy. miasta. pasy 
startowe itp. W polaczeniu z tra- 





natöw. Mimo wydzielenia stan- 
dardowych |latwych) i autentycz- 
nych (skomplikowanych) sposo- 
böw komunikacji z maszyna, sy- 
mulator jest znacznie trudniejszy 
od II czeici. w ktörej praktycznie 
jedynym wymagajacym skupienia 
momentem byfo ladowanie. Aby 
zachowa^ wieJe realistycznych ele- 
mentöw awtomkj i obslugi F-I5E. 
do liczacego 60 osöb zespoJu pra- 
cujacego nad projektem zapro- 
szono autentycznego podpuf- 
kown*a USAF z 20-letnim stazem. 
.Ntoe ma mowy o jakiejs powazniej- 
szej zabawie bez zapoznania sie z 
ms&ukcja^ Niestety, w tej ostatniej 
czqit techniczna napisana jest w 
sposöb nieprzystepny Kazdy wie 
co to HUD i ILS. Ale juz po pölgo- 
dzinie czytania, mamy glowe pef- 
na. röznych RBM, TEWS. TSD, ADI. 
MPD. EMD. IFF i DDT. Naprawde 
trudno jest przeczytac to dziefko 
za jednym zamachem. Musze jed- 
nak wspomniec o wspanialej. 
godnej Forsytha czesa beletry- 
stycznej, ktöra. opatrzone sa. roz- 
dzialy poswiecone poszczegöF 
nym scenariuszom. 

Marcin Grabski 



dycyjna. grafika zachowana. przy 
obiektach przestrzennych. beda- 
cych celami naszych ataköw ziem- 
nych. powietrznych i morskich. 
kompozycja ta daje atrakcyjne 
wrazenia. Niestety. nie udato sie 
programistom z MicroProse pofa/ 
czyc tej mieszanki z niskim pobo- 
rem mocy (obliczeniowej). Trud- 
no powiedzieö. Zeby na moim 
486 SX 4MB gra chodzita wolno. 
ale nie jest to tempo pozwalaja.ce 
na peien komfort zabawy. 

Podobnie jak we wczesniej- 
szych edycjach, gracz jako pilot 
F-l 5E robi kariere w armii USA wy- 



konujac pojedyncze misje na jed- 
nym z trzech teatröw dzialari. 
Opröcz nctorycznej operacji "Pu- 
styrma Burza' mozna wz\at udzial 
w dwodi hipotetycznych konflik- 
tach. Sa. to. wojna z Korea. Pölnoc- 
na. oraz zmagania z panstwami 
Ameryki Lacinskiej o panowanie 
nad Kanafem Panamskim. Zamiast 
pojedynczych lotöw mozna zdecy- 
dowa£ sie na udzial w catej kam- 
panii — wtedy pomledzy poszcze- 
gölnymi zadaniami komputer za- 
chowuje pewna. wiez febularna.. 

Grafika to nie wszystko, czym 
F- 1 5 III rözni sie od swoich ante- 
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Gemnosci roku panskiego 
1384 zalegly nad pölnocnymi 
rubiezami Franzpowanki Gdy 
zastepy zarfocznych hordziaköw 
poczely plqdrowac urodzajne te- 
reny i konsumowac wszystko, co 
udalo im sie wepchna.c do niena- 
syconych paszczek — nad mie- 
szkahcami wesolej niegdys krainy 
zawisl cieri kleski glodu. 

Wylekli rolnicy i zmachani cia^ 
glymi bojami o trzode pasterze z 
niepokojem mysleli o nadchodza- 
cych dnlach. gdyz hordziaki roz- 
plenity sie nie na zarty. Bydlo i 
nierogacizna znikaly w przepast- 
nych zol^dkach napastniköw w 
i\aö za calymi tanami kukurydzy. 
prosa i chmielu. Ofiarami wyglo- 
dniafych stworköw padali röw- 




^ 



niez gospodarze. nierzadko wraz 
z calymi domostwami. Slad przej- 
iöa hordziaköw byf wszedzie taki 
sam — polac wyzartej do gruniu 
ziemi. Takj stan rzeczy nie mög< 
trwac wiecznie. Gnebieni chtopi 
cichutko pochlipywali, a kröl .. 
coz. . jak to kröl ... ucztowal sobie 
w najlepsze z urodziwymi dwör- 
kami. 

Rechotom i dzikim spiewom 
przy biesiadnym stole na zamku 
Caer Bran cichutko wtörowal 
Kanclerz — szuja jedna. kombinu- 
jacajak tu szybko przejac wladz?. 
Nie nowego Jego zreczne pod- 
szepty i mistrzowski dupolizizm 
doprowadztfy kochanego Kröla 
do upadku moralnego i otytosci. 

Jakby tego wszystkiego bylo 
mato hordziaköw, Kanclerzy i 
nadwagi. wschodnia czesc Euro- 
py — zdoWadno- _ 

scia, do Krölestwa «irVj^x 
Polskiego. szyko- r : ^iatf^""-^ 
waia sie do prze- 
trzebienia mni- 
chow okupuja- 
cych tamtejsze 
Prusy Na to kon- 
to kochany Kröl 
postanowil zjesc 
jeszczejedno ba- • 

zancie udko... 

I wtasnie w 
tym starue Möj Drogi Czytelniku 
zastajesz franzpowahski dwör. 
Wprowadzanie ci? w akcje w 
tym rnomencie nie jest moze 
zbyt szczesifwe, ale pozwoli na 
pomniecie wszelkich biurokra- 
tycznych konwenansöw. A czas 
nagli. gdyz hordziaki naprawde 
rozzuchwaMy sie juz ponad mia- 

Ida.c dalej zalözmy. ze nazy- 
wasz sie Chauncey i uslugujesz 
wlasnie Krölowi przy malym co 
nieco. Niezbyt odpowiedzialna 
funkeja. co? A jednak. Nasz drogi 
Kröl. odpasiony dobrym jadlem i 
trunkiem — krztusi sie;. Tak jest — 
krztusi l ten wlasnie fizjologiczny 
odruch krölewskiej krtani dopro- 
wadza do natychmiastowych 
zmian twego polozenia na skom- 
plikowanych szczeblach drabiny 
spolecznej. 

Zdarzaly sie takie sytuaeje. ze 
lapczywy wladea, spozywaja.c 
dary boze brudnymi paluchami 
lub kapia.c sie z lenistwa w zbroi, 
umieral gwattowna. smiercia.. 
Nasz Kröl, nie znajac tych podsta- 




wowych faktöw historycznyci 
raznym krokiem ruszyl w strone 
walhalli i byiby tarn nieehybnie 
dotatl. gdyby nie jego genialny 
sluga Chauncey. Öw bystrzacha 
widzac. ze kröl lypie wytrzeszczo- 
nymi gaflami, gwaltownie lapie 
powietrze i rusza ustami jak karp, 
pacna> wJadce na odlew w oko- 
egu piatego. 

Donosne sapniecie obwiescilo 
swiatu. ze wlasnie — cheae nie 
cheae — KröJ zosta* twoim dtuz- 
nikiem A ze hqjrn wladey potra- 
fia. na ogö» docemc czyjes dobre 
checi — twoj pan wyposazyl ci? 
w parchatego kam. tepy miecz 
i polecH pilnowac granrty przed 
rozbrykanymi hord/iakarm 

Tak z grubsza wygfcjda wstep 
do najnowszego produkiu Cry- 
stal Dynamics — The Horde. Ta 
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wySmienita gierka potrafi spedzic 
sen z oczu nawet najb. 
zagorzalym przeciwnikom kom- 
puterowego szalehstwa. Niesa- 
mowita animaeja, boska oprawa 
graficzna, pomyslowy scenanusz 
— czego cheiee wiecej? 

Z natury jestem malkonten- 
tem. Eeeee... pyfff... i tarn... — te 
sprawy. Ale Horde niezle mi do- 
kopalo Oderwalem sie od wszel- 
kich symulatoröw, gier wojerv 
nych i role — playing. Jestem, sia- 
dam. To jest naprawde caey. 

Przede wszystkim tutulowy 
bohater — Horda. Öw tajemni- 
czy kryptonim dotyczy ogromnej. 
klebia.cej sie i wiecznie nienasyco- 
nej masy czerwonych stworköw. 
Mimo röznic dziela.cych poszcze- 
gölne ich rasy, maja. wiele cech 
wspölnych: zawsze sa. giodne. 
maja. ogromne brzuszyska i prze- 
ciwproporcjonalnie zbudowane 
mözdzki. Jedyna mysl. jaka w 
nich kieikuje, to ch?c napelnienia 
zola.dka. 

Interes hordziaköw jest w tej 
sytuaeji kraheowo odmienny od 



twojego, gdyz jakkolwiek lubisz 
sobie zapewne smaeznie zjesc, 
to nie spozywasz za jednym za- 
machem calej zywej. mueza^cej 
posepnie wolowiny. Hordziaki 
nie przebieraja.. Wystarczy kilka 
sztuk do calkowitego wykarezo- 
wania wioski. 

Kazdy etap gry podzielony jest 
na dwie tury — pokojowa. i 
wprost przeciwnie. W pierwszej 
kupujesz trzode, sadzisz drzewa i 
przygotowujesz sie na odparcie 
ataku hordziaköw; a w drugiej... 
Napastnicy sa.. jak wspomnialem, 
topletnie debilnymi stworzenia- 
mi. pokonanie ich nie nastreeza 
w»ec wielu problemöw. Gorzej, 
gdy falanga stworköw zawiera 
ich naprawde duzo. Wtedy ko- 
meczne sa, srodki dopinguja.ee. 
W defensywie pomaga liczny 
asortyment wilczych dolöw, plo- 
töw i blokad oraz zastepy dziel- 
nych rycerzy I luczniköw — rzecz 
jasna. wynajetych za ciezko zaro- 
btone pieniazki 

Szanse sa, raezej wyröwnane. 
Spoötama tocza, sie na rozmai- 
tych terenach - od puszcz do pu- 
siyrt Nie musze oczywiscie mö- 
vaC. ze tm dalej tym trudniej. 
Choctjy z tej prostej przyczyny, 
ze krowy nie chea, jeic piachu... 
MniamSon 
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Jestem juz stary. moje dziatki. 
Broda mi posiwlala. nie slysze. co 
sie do mnie möwi. dionie mam 
Irzcjce i wzrok juz zmetnialy. 
Dawno minety czasy, gdy bez 
zmeczenia przebiegalem kilome- 
try mrocznych koryrarzy, roztrza- 
skujac czaszki napotkanym 
turom moja Gwiazda. Poranna.. 
Nie przemierzam juz dziewiczych 
dzungli, zwiastujac smierc i zni- 
szczenie ludziom i zwierzetom. 
Przeminal dla rnnie czas szalen- 
czych skoköw z pölki na pöfke i 
rozdawanych w przelocie 
söw. Joystick wysuwa mi sie z 
dretwiejacych rak. . Ale wtiaz je- 
srem DrapiezcaJ 

I tylko do zaspokojenia swych 
krwiozerczych za.dz potrzebuje 

»pomocy technologii. Zan 
miecza — podwöjny laser, ktöry 
prawie kazdy cel. naziemn. 
powietrzny. jeclnym strzafc 
mienia wkrwawa. tojest 
lern powiedziec, w rozzai 
plazme. Zamiast tai 
wo — moiibdenowo — wanado- 
wo — niewiadomojaki pancerz. 
ktörego nie przebije zad 
(z wyjatkiem ostatnieqc 
mniejsze latajace i peteajace pa- 
skudztwa dobre bedzie dz 
kaliber 45 z samonaprow' 
niem. mikrorakiety sypiace 
nieprzerwana lawina., dzialo pla- 
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jwe, piujejce 

i imurkami o temperaturze Stori- 
ca w nieszczesniköw przede mna. 
oraz stary, dobry karabin maszy- 
nowy. Lubie. kiedy w barszczu 
jest za duzo grzyböw. Calym tym 
zelastwem oblepie möj ulubiony 
pojazd, ulubiony rzecz jasna od 
czasu, kiedy rozbilem Blei' 
Groma podczas ladowania na 
czubku igly, tak wiec... o czym to 

... A! Möj ulubiony pojazd po- 
wietrzny marki "Nagla Smierc", 
podobny do F- 1 6 w wersji Face 
üfting. Niezla maszynka, tylko nie 
ma wstecznego, jak czolg Stali- 
na. Ale w kohcu zawsze ucieka- 
tem do przodu. Wlasnie wybie- 



ram sie go wyprööowac, na ra- 
zie tylko z karabinem maszyno- 
wym — reszte dokupie po dro- 
dze. Nie. nie zegnajcie mnie. 
wnusie. wröce na obiad 
znaczy na kolacje... Wröce. kiedy 
wröce. göwniarze! I nie smarkac 
w rekawy 

Mamy nieklamanct przyjem- 
nosY zaprezeniowac Pahstwu 
pierwsza (pierwsza?!) "pionowa/' 
strzelanine. na peceta Brzml to 
niewiarygodnie: gatunek, ktöry 
na Amidze. Atari ST i ws. 
osmiobilowcach ma bardzo licz- 
przedstawicieli (Silkworm, 
Flying Shark, Marauderj 
dopiero teraz docze 
I) implementcicji 
. m ziomic Moze trzeba 



roje pocisKOw. przeraznwie oicK.it 
ne promienie laseröw. szeregi 
. ülistych, ogniscie zöl- 
nie plazmy i inne urj 
maicenia. tryskajace z ws 
go ro nachin gajsi 

nawodnych, 

/vieti nych, a 

punktöw oporu. 

ipomlnac" o stero- 

n przez gracza pojezdzie, 

i dobry dzieh — 

' m z czterech 

nl jednoczesnie 

sie na jakis 

z ktörego 

bez | >ai . 

■zu. Jesli dolozy- 
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byto po pr<: 

skiem r : 

A Raptor 

chyba w tym. ze n awet te szcze- 

zi y j * _ 

zwraca uwagi (np rufny cdöw 

naziemnych) döpieszcz « 

ostatecznosci — plonace s; 

wrogöw zarza. sie jes. 

czas. woda mfeni sie. v. 

cienie skacza. po üachach I 

köw (a moze mi sie? prz\ .. 

lo). Poza tym sytuacj. 

po ekranie uwija sie zwawo 

do osrniu duzych 
töw, sypiacych bez przerwy ra- 
kietami, kulami ognistymi i czym 
tarn jeszcze, wcale nie nalezy do 
wyjatköw. Dodajmy do tego 
wyjatkowo malownicze eksplo- 
zje. chmurki dymu pozostawiane 
przez wszelkiego rodzaju rakiety. 



my je "ier realistyczny 

grzmot eksplozj. terkot 

karabinöw maszynowych, dud- 
nienie dzialek, syk ciezkich lase- 
röw I przelatujacych rakiet, nad 
ktörym göruje caly czas porywa- 
muzyka, staje sie jasne. ze 
\/vszystko uciagnaö trzeba 







brorry) 
PC« 2 

nie obej- 
. ej sekwen- 
cji. ktöra zreszta. jest sporym za- 
io dyspozy- 
cji mamy 85 takich fal. 3 poziomy 
trudnosci razy 3 sektory razy 9 fal 
ataku w kazdym plus cztery fale 
w trybie treningowym N 
kohczenie kazdej fali, a takze w 
sYodku niektörych trudniejszych. 



napotykamy moenego prze 
ka. wyposazonego w wv 
ilosc uzbrojenia. Jednym slowem 
"wsio po GOSTu". Pon. 
uzbrojenie. dodatkowe oslony i 
energie kupujemy w sf 
wydajac pienlgdze otrzymane za 
wykonezenie kilkuset machin bo- 
jowych przeciwnika Niektöre z 
rakiet, a takze pieniadze. oslony i 
megabomby (ol nie möwilem nie 
o megabombach?) m 
lezc w zasobnikach na pol; 
oraz w scierwie pojazd öw 
portowych. 

Na koniec dwie wiador 
Pierwsza dobra: Raptor ■-^lezy do 
kategorii sharev. 
nych produktöw Apo' . 
ga — 

(Bravo) 
dzie v. 

hmure 

- oojawi sie 

. . Dwana jest 

. : 5 USD only!). 

Zgredaktor 



RAPTOR 

Apogee 1994 

Zr^cznosciowa 

IBM PC 

Grafika LJ 90% 

Dzwißk Hl 90% 
Grywalnosc ||tr 90% 
Pomysl % 50% 



Ogöfem 



^r 90% 
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Jesli jesteS wyja^kowym skur- 
wysynem, ktöry najpierw robi 
wielkie trzesienie ziemi w Los 
Angeies, a potem (jak niewinny 
baranek) zabiera sie gorliwie do 
usuwania jego skutköw — oto 
jest gra dla Ciebie! 

Pod warunkiem. ze masz zairv 
stalowany system Microsoft Win- 
dows 3.1. Jesu tak — mozesz 
wcielic sie w burmistrza Los Ange- 
les, stawiajacego czola wielioej 
tragedii, ktöra rozegrata sie w 
jego miescie. Od Twoich decyzji 
zalezy zycie wieiu ludzi. a takze — 
Twoje przyszfe zwyciestwo w wy- 
borach. Na likwidacje skutköw 
kataklizmu masz jedynie tydzieh. 

Trzesienie ziemi moze byc lo- 
sowo wygenerowane przez 
komputer albo opracowane 
przez Ciebie. Wybierasz epicen- 
trum, sile wstrza.su (od 6 do 14.9 
stopni w skali Richtera) i czas 
jego wysta.pienia. A potem zabie- 
rasz sie do akcji ratowniczej... 

Jako burmistrz kierujesz opera- 
cjami kilku sluzb miejskich. Nale- 
za. do nich: sily porza.dkowe (po- 
licja oraz Gwardia Narodowa). 
straz pozarna, sluzby medyczne 
(pogotowie. szpitale polowe, 
obozy dla pozbawionycb dacnu 
nad glowaj. stuzby usuwaja.ce 
zniszczenia (grupy robocze oraz 
buldozery do udrazniania ulic) i 
szereg sluzb naprawczych |prad. 
wodoci^gi, gaz, kanalizacja oraz 
telefony). 




Na pocz^tku najlepiej zastopo- 
wac gre, aby miec dose czasu na 
wydawanie poleceri. Standardo- 
wo bowiem ustawiony jest szybki 
uplyw czasu. a roboty do wyko- 
nania jest bardzo duzo. Po 
pierwsze — straz pozarn c - 
ba posiaC wozy strazy tarn, gdzie 
sa. pozary Ale to nie wszystko — 
zdarzaja. sie pozary w fabrykach 
chemicznych Uwalniaja. one to- 
ksyczne chmury poruszaj^ce sie 



mozemy stawiac je w kolejnych 
miejscaen. 

Nie zapominajmy röwniez o 
i posylaniu ekip naprawczych. Im 
szybciej do wszystkich dotrze 
pr^d. woda. gaz oraz im szybciej 
bedzie naprawiona siec kanaliza- 
cyjna i telefoniczna — tym wiek- 
sze zadowolenie obywateli (i 
aprobata dla burmistrza) Tarn 
gdzie nie ma zn ; pr obata 

wynosi röwno 50- Jesli prowa- 
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nastepnie z wiatrem. Moga. za- 
grozic calym dzielnicom. Dlatego 
ogien w fabrykach chemicznych 
powinien byc gaszony w pierw- 
szej kolejnosci. Czasem (przy sil- 
nym trzesieniu) moze sie zdarzyc 
uszkodzenie elektrowni atomo- 
wej. Wtedy röwniez trzeba tarn 
poslac.. straz pozarna.. 

Röwnie wazna jest polieja. Na- 
lezy wysytac ja. w miejsca rozbo- 
jöw. paniki. lub tez do /nnych za- 
znaczonych na planie miasta 
miejsc. gdzie cos sie dzieje. Do 
walki z rozbojami i zamieszkami 
najlepsza jest Gwardia Narodowa. 

Na pocza.tku gry mamy po 
dwa szpitale polowe oraz obozo- 
wiska dla pozbawionych mie- 
szkah. Szpitale powinnismy umie- 
scic tarn, gdzie jest najwieksza 
liczba rannych. Nie trzeba obok 
szpitala stawiac karetek pogoto- 
wia, poniewaz zbiera on ran- 
nych ze swojego bliskiego sa^ 
siedztwa. Codziennie o 6 rano 
przybywaja. uzupelnienia. w tym 
po dwa szpitale i obozowiska — 



dzimy gdzies udana. akcje ratun- 
kow^ — roSnie. w przeciwnym 
razie — spada. Musimy zebrac 
minimum 5 1 % poparcia. aby wy- 
brano nas w nastepnych wybo- 
rach. Taki jest warunek zwycie- 
stwa w grze. Przy spokojnej roz- 
grywce da sie zdobyc 65-70%. 

Spora czesc ulic jest uszkodzo- 
na lub zablokowana. Na uszko- 
dzone ulice posyfamy ekipy na- 
praweze. zablokowane zas mo- 
zemy oczysac buldozerami. Jed- 
nak korzystanie z buldozera nie 
przysparza nam popularnoücil Z 
drugiej strony. im wiecej prze- 
jezdnych ulic. tym lepsza i efek- 
tywniejsza jest akcja ratownieza. 

Pamietajmy, ze po wstrz^sie 
glöwnym przychodza. jeszcze 
wstrza.sy wtörne. Musimy sie 
wiec liezyc z tym. ze uszkodze- 
nia beda. sie odnawiac. ale juz 
w mniejszej skali. Dlatego po 
kolejnym wstrza.sie. nalezy 
przejrzec stan miasta w kazdej 
dziedzinie |najlepiej gre zasto- 
powac) . 



Nasze ekipy ratunkowe sklada- 
j3 sie z ludzi. a nie robotöw Po 
jakims czasie ich czlonkowie bed 
wiec zmeezeni. I cho£ codziennii 
o 6 rano nadehodza. uzupelni 
nia, moze sie okazac. ze z czasei 
wiecej zmeczonych oddzialö' 
ubylo. niz swiezych podjelo pr, 
ce. Na szczescie |po przecietnyi 
trzesieniu ziemi) wiekszosc szkö> 
usuwamy na pocza.tku, zatei 
spadek liczby oddzialöw ratown 
czych w pözniejszej fazie gry nie 
jest tak dokuczliwy. Jesli zafundo- 
walis"my sobie bardzo silne trzesie- 
nie. nie bedziemy w stanie usu- 
na.c wszystkich zniszczeh przez 
Oczywisae, nie przes^- 
dza to o przegranej, wrecz prze- 
awme — mozna zdobyt ogölem 
wiecej uznania, niz przy likwidaeji 
niewtelkiego trzesienial 

Gra ma »adna. grafike i czytelny 
interfejs Zastosowanie listwy p 
cisköw znacznie u*atwia sterow, 
nie gra (oczywiscie za pomo 
myszyt). Kierowanie oddzialami 
Jest proste, mtuicyjne. Ciekawym 
uzupelnieniem sa. digitalizowane 
efekty dzv\'iekowe (np syreny 
policyjne). V/ymagaja. one jednak 
posiadania karty dzwiekowej, ak- 
ceptowanej przez Windows. 

The Big One to bardzo dobr, 
gra srrategiczna. beda.ca jakby 
dopefniemem klasycznego SimCi- 
m sie miasto budowalo. tu 
sie odbudowywuje. Milo jest od 
czasu do czasu zagrac w gre, nie 
wymagajaca. od nas kosztow- 
nych wojen i okruciehstwa. 

Czasem pomoc ofiarom kata- 
klizmu moze dac wiecej saty- 
sfakcji... 

Maciej Warzecha 
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Swfte International 1994 
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Benesia jest jedna. z najlep- 
szych gier strategicznych, w jakie 
kiedykolwiek gralem i jestem pe- 
wien, ze predzej. czy pözniej 
znajdzie sie w czolöwce swojego 
gatunku. Na pierwszy rzut oka 
przypomina (i to bardzo) Populo- 
usa. ale cöz — pozory myla 

Rozpoczynaja.c gre masz do 
dyspozycji rylko czterech osadni- 
köw, mieszkaja.cych w malych 
lepiankach. Stopniowo. jesli be- 
dziesz sie prawidlowo rozwijal, 
ludzi tych zacznie przybywac. 
Najistotniejsza. sprawa. jest za- 
pewnienie poddanym godzi- 
wych warunköw zycia, wöwczas 
ich morale bedzie roslo. 

Poszczegölnym osadnikom 
trzeba poprzydzielaC odpowie- 
dnie zawody, bo jak möwia. sta- 
rzy görale, bez pracy nie ma ko- 
laczy. Wazne jest. aby wszyscy 
byli ze soba. zgrani. Jesli wiec je- 
den jest stolarzem, to dobrze 
byfoby, zebys z drugiego zrobif 
drwala, bo przeciez ktos musi 
najpierw poscmac drzewa. Przy- 
dalby sie takze rolnik uprawiaja.cy 
pola. by mieszkahcy wioski nie 
pomarli z glodu. 

Kolejnym bardzo potrzebnym 
cztowiekiem jest architekt. beda.- 
cy zarazem budowniczym To 
dzieki niemu wioska szybko sie 
powieksza i rozbudowuje. Takie 
budowlejak karczma. kosciöl czy 
spichlerz (wazny szczegölnie na 
poczaftu gry) poprawiaja. nastro- 
je w spoteczehstwie. Musisz pa- 
mietaC takze o warsztatach, w 
ktörych pracowa£ bed^ wynalaz- 
cy oraz o koszarach, beda.cych 
najwazniejszym budynkiem w 
osadzle. Stad wlainie mozesz kie 
rowac" armia. i zmieniac podatki. 

Aby cokolwiek wybudowat 
potrzebujesz trzech rzeczy: drew- 




na, metalu i kamienia (oczywisae 
w odpowiednich iiosciach) Do 
wydobycia dwöch ostatnich slu- 
zy swider, a jak zdobyc drewno. 
juz wiesz. 

Na ziemi opröcz Twojej cyvvv 
lizacji rozwijaj^ sie [Jakby nieco 
szybciej) takze dwie Inne. Jak la- 
two sie domysJic. nie sa. one przy- 
jaznie nastawione. co w konse- 
kwencji prowadzi do wojny 
Musisz wiec umiej^tnie dowodzK 
armia. i szyüko produkowa£ 
nowe rodzaje broni. Ocz. 
pod warunkien aeinlej 

wynalazJei to i owo. 
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tegicznych. ale dzieki temu Ge- 
nesia nie jest gra. nudna.. 

Warto na koniec dodac. ze 
Genesia ma bardzo ladna. grafike 
i calkiem niezte efekty dzwieko- 
we. Ponadto programisa wpadli 
na swietny pomysl, aby kazda 
tura'gry byla kolejna. pora. roku, 
co znalazlo swoje odzwierciedle- 
nie na ekranie. 

Zbigniew Zapolski 




Wbrew pozorom, celem gry 
nie jest zniszczenie przedwni- 
köw i swobodny rozwöj wla- 
snej osady, Autorzy programu 
wymyslili znacznie trudniejs/e 
zadanie. po wykonaniu ktörego 
zakohczysz gre i wreszcie be- 
dziesz mögl sie wyspac. Otöz 
czeka Cie, drogi Graczu, poszu- 
kiwanie siedmiu zaginionych 
klejnotöw, ktöre gdzies sa., tylko 
nikt nie potrafi powiedziec 
gdzie. Szczerze möwia.c nie 
spotkaiem sie dota.d z podob- 
nym problemem w grach stra- 




CENESIA 

Microids 1993 
Strategiczna 
Amiga, IBM PC 



fika LJ 90% 
Diwi^k Hl 70% 

valnosc |||r 95% 
Pomysl % 90% 
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CORRI- 
DOR 7 



Jest takie dzrwr 
po francusku nazy 
a po polsku gdzieS t< 
lern". Weh. do pokoju 

hotelowego podezas swej pterw- 

wo... i rzeczywis 

dys tu byt. To uo edzato 

mnje czestc poaas ekspfcx 

oswietlonycn jarzeruowym bta- 

skiem korytarzy 

7". Caly c 

mej sylwetki w granatowym r 

durku, wyskakujacej z powjtaJnym 

"Gestapo!" zza najblizszegc . 

Albo tez kolczastego Impa 

cego ognista. ki 

cym pochrza.kiwaniem. PodobierV 

stwo do Wolfä i Dooma jes; \ 

okazuje. rodzinne — w najnow- 

szej grze firmy IntraCorp wykorzy- 

stano procedury 3D z ID Softvw 

najlepszego producenta trojwy- 

miarowych srrzetenin 



Gry przedstaw . 
swiatöw w po 
kwadratöw symuluj^cego 

i ie otoczenie staja. sie ostat- 
nio coraz popularniejsze. by wspo- 
mniec tylko Isle of Dead, Wizard. 
ter, Blake Stone czy 
Ravenloft. Do tej listy mozemy dzis 
vc Corridof 7 — Alien Inva- 
sion. Jak sama nazwa wskazuje. 
zmagamy sie z inwazja. Obcych. 
ktörzy dawno temu pozostawili na 
■I dmiot. Prze- 
: iy pr zez pierwsza. wyprawe 
go laborato 
rium na Ziemf, artefakt öw objawil 
swe prawdziwe oblicze. zmienia- 
ja.c sie w n. 

do innego swiata. Zaraz tez zaeze- 

:eh wylewac tabuny kosmi- 

wyjaäniajgc mor- 

dowanym naukowcom, ze byla to 

istawiona przez auto- 

■n i sonde na wypadek opa- 

lotöw 

rwykh tylkoje- 

xAvym 



im w rece graeza 
möwiac dejri v/u zwlaszcza, ze 
pod wzgit ificznym gra 

jje nie nowego. 
Jedyn, fem jest po- 

kaine zröznicov. mkowe 

wrogow. i ypow. przy 

czym • ekawa. 

3nicy z 
palrna. 
drantu 
go graez 
smiercionosna. pesae > 2 



pancerz. zas kreSlona autor 
nie mapa poziomu utarwi onent, 
cje w labiryntach Bazy. 30 pieter v. 
döl, na najnizszym pozioinie zwe' 
nym Corridor 7. kryje sie zrödlu 
straszliwej moey najezdzcöw Cie- 
kawe, czy wytrzyma solidnego 
kopa z glana. 

Skromne wymagania sprzeto- 
we gry (386 16MHz) maja. swoja 

grafika jest moeno upro- 
szezona. nie ma mowy o takich 

h. z jakich slynie Doom 



Um iW 



"Comdor 




Kim' 
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sa. widz tfzaiu 

kazdec vlanne 

xxJczerwone i noeny 

V powsrrzy- 

•ia po- 

- oghjszacz 

z nievv -asem ener- 

mny karabm 

■ :oy ogmem 

pojedynezym i ci^gtyn 

..ceczne 

.teczne 

jako . poscigiem. 

igniem Obcych ochroni nas 



snt 
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■'■ .;/ ino tego 
•mu przez stopniowanie do- 
li grafto. Jedyny sposöb na 
:o zmniejsze- 
jkna na swiat". 
j uproszczernu pro- 
;ego cena {20 funtöw. czyli 
..ozostaje atrakeyj- 
na dia przecietnego graeza Do- 
'riöwimy o rynku 
angefctom Mam nadzieje. ze 
. trybutor we- 
zmte pod uwage skromne mozlh 
wosci naszego portfela 

Wojciech Setlak 
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IntraCorp/Gametek 1994 

Zr^cznosciowa 

IBM PC 

Grafika D 70% 
Dzwi^k ^ 75% 
GrywalnoSc jj^ 85% 
Pon> % 50% 



Ogölem 



^ 70% 
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Pamietacie spectrumowego 
Top Guna — gierke napisana. 
na "podstawie" filmu z Tom- 
Cfem Kurzem/ Podobiehstwo 
do ekranowej adaptaeji bylo 
raeze) mizerne, ale co hicior to 
hicior. Przynajmniej muzyczka 
dawala sie. rozpoznac" (jesli slu- 
chaez cwiczyl wczesniej jogej. 
Zreszta. wzmiankowany symula- 
tor wyglcjdal (Jak na osmiobi- 
towca) i tak dose apetycznie. 
Grafiki co prawda nie bylo, ale 
za to przesuw obrazu |ni> 
sze "animaeja") byl do przyjer w 
Podzielony na dwie czeici 
ekran podniecal dwöch grac/y 
na fet/ I wlasnie ta moeno nie- 
skomplikowana Idea ZOStafa w 
koneu przeniesiona na kompu- 
ter osobisty IBM. 

Przyzwyczajony do 30-mega- 
bajtowego Strike Commandera 
z Iraktalami j ogromnym arsena- 
lern, nie bylem zachwycony 
morno okrojonymi mozliwo- 
sciami Evasive Action Grafika z 
okresu dolnego Chucka Yegera 
(Air Combat| nie jest z pewno- 
scifj zachvyycaja.ca Dzwieki 
dochodza.ee zza czerwcowego 
okna urozmaicaj^j nieco sytua- 
cje. Ale przeciez nie o to cho- 
dzi. Nie o to. 

Najwazniejszy jest duch spo- 
rtowej walki. Dwöch zawodni- 
köw — Dionizy i Albert spotyka- 
j3 sie u Stefana (bo on ma DX2) 
i po elimmacji gospodarza przy- 
stepuja. do walki o przetrwanie. 
calkowicie fair play. W centralnej 
czesci ekranu widoczna jest pio- 
nowa kreska, ktöra symuluje 
obeenose" dwöch monitoröw. 
Jest to zreszta. zupelnie niepo- 
trzebne — zaröwno Albert, jak i 
Dionizy nie patrza. na ekran. za- 
jeci swymi gardlami Dionizy 
podrzyna, a Albert poddusza. 
Ich zgrabiale dlonie bla.dza.ee 



nerwowo po klawiszach, zaci- 
skaja. sie kurczowo i nagle. . . jest! 
Dionizy plonie. Dionizy spada. 
Dionizy wybucha. Albert placze 
ze szczescia. staraj^c sie zatamo- 
wac" uplyw krwi z rozszarpanej 
tetnicy. Tetnica nie daje sie ubla- 
gac. Albert slabnie i wzywa po- 
moey. Nikt go jednak nie slyszy 
Dionizy w nowej maszynie 
siada blademu Albertowi na 
ogonie. Pociski smugowe prze- 
emaja. noene niebo. Albert 
wchodzi w korkocia.g, ra 
tylek przed sA/viszcz^cymi kula- 
mi Morderczy Dionizy wprowa- 
dza samolot w ciasna. beezke i 
spadaja.c jak krogulec na wy- 
eiehezonego przeciwnika. sieje 
w niego kolejna. poreja. olowiu 
Albert, jakby przeczuwaja.c zbh- 
zaja.ca. sie gwaltowm 
dzianke, wyprowadza swo» 
maszyne do göry. za v. 
cene staraja.« si? unikrufC wro- 
gich knowart Zbltfajajc sie v/yb- 
klmi krokami do stnnu {mtcrci 
klmicznej ze zd/iwieniem stwier- 
■l- stoj<tcH na jego kola- 
puszka z Cola, przewröcila 
sie i pfyn wyzera teraz jego cia- 



stylu spadaja.cego liscia wall sl 
w kierunku niezbyt odlegiej 7\v 
mi. Rakieta zbliza sie- Nie juz go 
nie uratuje... Szepcze slabn^- 
cym glosem. "Pauza, pauz«« 
halt ." Nie ddj sie Dionizy — 
nie daj sie skusic. Nie dal! 

Alberta MamuSkiewicza moz- 
na odwiedzic w Szpitalu Czer- 
niakowskim w Warszctwie (nie 
daleko Lupusa). God/iny 
odwiedzin — soboty i niedziele 
od 16.26 do 18 82 Proslmy nie 
dotykac kroplöwki Chory zle 
znosl wyrywanie igly z zyty. 
Wtorkowa operaeja wymiany 
EPROM-a w twar/y prKjenta 

: zafcoriezona sufc 

Albert obutl/il Sl lj I sy 

m opefacyjnym MS-DOS 

jpefrwe sie nie poznal, ho 

xnpresje twardego dysku 

i pamie^ mu wolrnej chodzila 

Za c heilere nie mögl przypo- 

nwec sobie. sk^d sie wziaj na 

iinej kozetee. 

Albert M juz wkrötee prze- 

CZyta w Gamblerze o swojej 

bitwie z Dionizym. Zakladaj^c, 

ze galki oczne dobrze mu sie 

zrosna., istnieje szansa. ze przyj- 
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dynym chyba cieka 
wym dementem jesl podzial na 
okresy historyczne Gracze 
möge) wypröbowyw.K' swoje 
sily w m 

pierwszej i drugiej wojny swu 
towej S«j röwniei <iwif maszy 
ny wspölezesne. ( zyli I 18 i 
Mig-29 Dia niezröwnowaio- 
nych jest röwnicz opeja kon- 
frontaeji w roku 2050 Sparrtng 
w kosmosie jesl nlezly ftroche 
X-Wingowy), ale komplelnie nli 
wiadomo, o co chodzl 

"Innowacja" jesl röwrnc/ 

wprowadzenle Hczny< h naziem 

nych elemenlöw pseudo— 
akrobatycznych. Zmachany za 
wodnik, ktöry zdrjzyl pozbyC sie 
juz '.ilego uzbrojenid, moie 
przelei iec przez speejalng ram$ 
i zakladaja.c, Ze manewi Cen 
zwiehezy sukeesem. zuzyta 
amunirj.i zostanie uzupefniona 
raiiy hol 

McSon 



i \ W.K 



Cannon 




lo, iMwia.c sciegna i koSci. Bliski 
obledu. jak przez mgle widzi 
wyszczerzona. w wilczym i 
chu paszcze Dionizego i 
swist odpalanej rakiety Jedyny 
ratunek — wypuszcza podwo- 
zie, zmniejsza cia.g do zera I w 



dzie do redakcji z loporkiem 
vym. I slusznle, 
bo Evasive Arnon to zaden ba 
jer (mozna poszdlec, ale juz le 
piej namöwid kumpla na zgro- 
madzenie sprzetu w jednym 
lokalu i gre w Dog Fight^: 



EVASIVE ACTION 

Mindscape 1994 

Symulacyjna 

IBM PC 

Graf LJ 85% 

Dzv. ^i 60% 

Gr^wainosc |||r 85% 

Pomysl % 70% 
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PETROIT 

KDlejna wersja SimCity. tyie ze w 



calosci poswitjcona amerykart- 
skiej metropolii. Otöz nie. Progra- 
misci Impressions postanowili 
bowiem stworzyc gr?. ktörej te- 
matem jest przemysl samochodo- 
wy, a scislej möwi^c — jego roz- 
wöj. 

W ! 903 r. Henry Ford zalozyl 
pierwsza. fabryke. w ktörej piec 
lat pözniej rozpoczeto wielkose- 
ryjna. produkcje modelu "Ford T". 
W tym wlasnie momencie zaczy- 
namy budowaC nasze imperium 
samochodowe. Musze jednak 
zaznaczyc ze nie jest to sprawa 
prosta 



W centrum projektowania 
rozpoczynasz prace nad nowym 
modelem samochodu. Ustalasz 
jego wyglad. pojemnosC silnika, 
rodzaj :>w. Nastepnie 

mozlrwoSc przetestowania 
tego. co stworzyteS i dokonania 
ewentualnych fcorekt. 




röwniez bardzo wazny. Od 
ile pieniedzy przeznaczysz na 
klame. zalezy w duzym stopniu 
sprzedaz samochodöw. 

To wlasciwie wszystko. Czy 
Detroit bedzie przebojem roku? 
Nie sadze. ale najlepiej ocehcie 
sami. 

Mysle. ze gra zainteresuje wie- 
lu ekonomistöw i paru strate- 
göw Ja jednak polecilbym ja. 
przede wszystkim dyrekcji fabryki 
samochodöw... na Zeraniu. W 
:u czlowiek uczy sie przez 
iycie. 

Zbigniew Zapolski 



Detroit to jedno z najwlek- 
szych miast Stanöw Zjednoczo- 
nych. Zostato zafozone w 1 701 r. 
przez francuskich osaö i 
Obecnie jest stolica. stanu 
gan i najwiekszym na 
osrodkiem przemyslu samocho- 
dowego. Znajduja sie 
takich kono. 
sler, czy G, 

Detroit to takze tytuf gi> 
danej ntedawno przez Impres- 
sions Software Gry. I 
sano w zac; 
sie jednym z przefco 
roku. 

Wielu z was zapewne zasta- 
nawia sie. czy produkt ten to 




Gdy ukaze Ci sie przed oczami 

• ran. wez gl?boki od- 

■ nietaj, ze praca na kie- 

rowniczym stanowisku zwieksza 

.•awalu. Tych pare budyn- 

ktöre tu widaC to Twoje 

Mamy wiec centrum 

nia. laboratorium ba- 

sdministracj? i dzial 

marke' 



Duze znaczene dta T.vojego 
zakladu ma labc-rarc*:.^ iuöoe. 
ktörzy tu pra< 
woczesnic p- 
typojazdöw 
ko rozwljac, nie zap 
daniach. 

Administracja to rtc rmego 
jak Twoje biuro Na 
dziesz m.in. aktualne ray 
tycza.ce sprzedazy oraz dane 
temat zaawansowf 1 1 
Mozesz obejrzec wykresy 
we i poröwnaC wlasna. f» 
konkurencja.. ktöra caty czas 
cze Ci po pi?ta 

No i wreszcie market** 
sprawy Teklamy^^^aSa 





DETROIT 

Impressions Sottware 1994 

Strategiczna 

IBM PC 

Grafika LJ 80% 

Dzwiek ^ 60% 

Grywalnosc Ipr 70% 

Pomys» % 90% 



OgöJem 



^ 75° 



LISTA PRZEBOJÖW DLA tAMlDZOJOW 



Nasza fWasza!) lista coraz ba |e — Civilization jest srednio r u (Amiga — 5, Atari — 5 i PC — 

2). Poza wykanczaniem calych c>v. ie tez kasowat pojedynczych osobniköw [Mortal Kombat: Amiga — 6, PC — 4). 

niewielkie oddzialy wojskowe (Cannon Fodder Amiga — 1 , PC — 6) oraz piracWe statki kosmiczne (Frontier: Amiga — 4. Atari ST 
— I). A jcszcze Doom, Syndicate. Body Bk i / zdrowy ped do desto. . co prawda niezwykle Dr. De Stroyera, ale 

moze by tak cos lagodniejszego? Tylko szett gier na IHcie (cztery, jesli wyla.czyc v ktörej zreczny faul moze zadecydowac 

o zwyciestwie) nie ma w sobie elementöw agresji — sa. to SimCity, Incredibi-. -imings i RR Tycoon. Trudno sie zreszta. 

dziwic tym proporcjom — takie gry pir . vam producenci. Ale dla n Fodder wysuna.1 sie przed Settiers? Czyzby 

Amigowcy byli bardziej krwiozerczy niz Klomarze. przedkladaja.cy jednak Sim I \ i Civilization nad Doom? Przynajmniej w tym 




i 

2 |2| 

3. |l) 

4 |7| 



Cannon r-odder 
Fronner 



: II 



I heus 
Furrles 

000 



FronOer 

Sensible Socc« -•• 
Lemmmgs II 
Body Blows 



Amiga 

."iina 

stfateg 

lanina 

zrecznosdowa 
symulator helikoprera 



vjno-handlowa 
sportowa 

logiczno-zrecznoiclowa 
zrec/noiclowa 










: 
13.5% 





«wn 


■ iu.zna 


8.5% 


6. 


. ooo 


slrateglczna 




7- 16) 








8 




y.aowa 




9. 
10 




przygodowa 

i'jr lOIU 


4 6% 



IBM PC 

I (5| 2000 strateglrzna 20.6% 

nczna 18 8% 

3. jl| Doom strzel 

Mortal Kombat karate 

5. (7) Prtvateer symulacyjno-przygodowa 

non Fodder zrecznosuowa 7.2% 

7 X-Wlng symulator kosmiczny 

8. Incredible Machine II log:.. 

9. Seal Team raktyczna 

10. (4) Master or Orion stralci : 



n 
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SKtAD 
ZtOMU 

(HAR- 
DWA- 
RE) 

486 daje czadu 

Pojawify sie juz w sprzedazy 
plyty gföwne z procesorami 
486DX4, taktowanymi zegarem 
1 00 MHz. Jakby wbrew nazwre 
— jest to potrojony DX 33 
MHz, czyli w efekcie zegar ply- 
ty ma 33 MHz. natomiast po- 
tröjny "overdrive" procesora 
powi'eksza te wartosc prawie 
do setki. Komputery z takimi 
procesorami oferuje juz kilka 
firm. m.in. Vobis fw cenie ok. 
75 min; dla poröwnania — 
Pentium kosztuje ok. 85) i Hew- 
lett-Packard. Nie da sie ukryc, ze 
zasuwa to straszliwie. 

Soundman Wave 32 

Firma Logitech, znana m.in. 
z produkcji skaneröw i myszek. 
oferuje w cenie ok. 300 USD 
nowa. karte dzwiekowa. w petni 
zgodna. w döt ze standardem 
Sound Blaster (role syntezatora 
FM pelni ulepszony Chip Yama- 
hy OPL4), wyposazona. w pro- 
cesor cyfrowego przetwarzania 
sygnalu, umozliwiaj^cy nagry- 
wanie i odtwarzanie digitalizo- 
wanego dzwieku z czestotliwo- 
scia. 44, 1 kHz w rozdzielczoSci 
1 6 bitöw (jak Sound Blaster 1 6) 
I — dodatkowo — syntezator 



frowy, generujacy brzmienia 

röbek na zasadzie tablicy fa- 

ej (wave table synthesis). 

ma daje specjalna. premie 

tym, ktörzy znajda. gre nie dzia- 

lajaca. z Soundmanem w trybie 

emulacji "klasycznego" Sound 

Blastera! 

In Nowator 



SWIEZE 

Ml^- 
5KO 
(SO- 
FTWA- 
RE) 



Czy nudza Cie 
symulatory? 

Jesli tak. a »ubisz przy tym 
poldtdc sobie samototem. napa- 
rzaja/: wcoa? tylko da. to z cata. 
pewnosaa. powmien zamcereso- 

wac Cie program "Bansht- 
my Core Design Gra je« efek- 

tem wybrania wszystkiego. co 
bylo najlepsze z takich hitöw jak 
"Swiv" czy "Projea X". Dodano 
przy tym wiele nowych rozwiaz 
zan (efekty mgly, deszczu itp ) O 
jakosci calej gry moze swiadczyc 
fakt, ze ukaze sie tylko na AI 200 
i CD32 Rezultaty osia.gane na 
starszych modelach Amlgi nie 
satysfakcjonowaly autoröw. |rs| 

Wielki atak 
Core Design 

Firma ta w ostatnich miesia.- 
cach bardzo zintensyfikowala 
dziatalnoSc, czego wyrazem jest 
duza liczba juz dostepnych tytu- 
löw i jeszcze wieksza zapowiedzi. 
Do tych ostatnich nalezy "Skele- 
ton Crew". Wedlug producenta 
cecha. wyrözniaj^caj ten program 
ma byc bardzo szybka i wysokiej 



jakosci grafika, w pelni wykorzy- 
stujejca mozliwosci kosci AGA w 
zakresie sprite'öw i scrollingu 
ekranu. (rs) 

Kaszanka z czernina. 

Jak wiadomo, krew jest pod- 
stawowym plynem ustrojowym 
organizmu czlowieka. wobec cze- 
go nikt nie moze sie bez niej 
obeiSc. St ad moze lubimy oqladac 



ja. (byle n« 
sciach na ekranie ti 
ostatnio löwniez mon 
putera. lazdy, w kirn widok 
wywotuje najwyzej chec siegnie- 
cia po szkwike z czerwonym wi- 
nem, moze zainteresowac sie zna- 
komita. gra. "Dracula Unleashed". 
firmy Viacom New Media, rozpro- 
wadzana. na plytce CD-ROM 
[• e CD Projekt z Warsza- 
wy [ul. Wiejska 19/14) Gra zaj- 
muje sure 650 MB, lecz — co 
trzeba pi/yznac — jesli chodzi o 
wykonanie jest naprawde rewela- 
cyjna. Pofg_czenie filmu wideo (se- 
grane doskonale przez 
vych aktoröw) z przygo- 
■-.! — groby. wampiry, zgrzyt 
o kregi szyjne i tym 
■ - : -■<- ■ <. przyjemnosci czekaja. 
na milosniköw horroru 
duze "h". Do tego oczywi- 
dialoo 
niestet) 

koles" posKjgujacy 
pira 



gate...) to wedröwka po zamku 
kopnietego i zlosliwego mozno- 
wladcy. "Deja Vu" — poszukiwa- 
nie wlasnego "ja" w klozecie i 
"Unlnvited" — straszne przejscia 
nieproszonego goscia. ktöry wyle- 
czyl wodoglowie dzieki celnemu 
strzalowi w czaszke z loda Ma- 
gnum. Wszystkie gry wymagaja. 
Windows. 286 12 MHz, drivera 
ekranu 256 koloröw i karty dzwie- 
kowei. Mila grafika, sympatyczny 



säe mö 
angielski 
anaifabec 



do tej 
zöwek 

5*. 
tMasnym 

me s | 

CD4?OM 
i2GBI 

386 40 z | 
CDflOM 

nym Smarj 

"Dracula" 

przyzwo« 



Okna petne przygöd 

■ ■ i samym dysku kompak- 

■ Nowatoi odkryl dziala- 
■ ' trzech gier przygodo- 

wych dla Windows, röwniez firmy 
Viacom New Media. Gry opatrzo- 
ne sei wspölnym tytulem Winven- 
tures. co chyba dose latwo rozszy- 
frowac. Istotnie - trzy klasyczne 
"adventures". wygla.daja.ee milo i 
zaczynaja.ee sie sympatycznie. 
"Shadowgate" (prawie jak Water- 



! — na 

zainstalowa- 
? em z MS DOS 6.2 
sie zupelnie 



1 

köw czytania po angielsku. (in) 

Co nowego z Impres- 
sions? 

W najblizszym czasie nalezy 
spodziewaC sie dwoch progra- 
möw tej firmy. Pierwszy z nich to 
"D-Day: The Begmr 
End". Bedzie tc I 
tegiczno — wojenna z czasöw 
Drugiej Wo bazu- 

jaca na rozwfn temie 

obslugl znanym z gry Blue & 
Grey. Druga pc, 
Realm". Ma 
szanka röznych gatu 
posredniego miedzy "Settk 
tradycyjnymi grai ,iczny- 

mi, z duza. Hoscia. gral 
sterta. problemöw dt 
ma. Obu programöv 

'. akaeji, 
- (rs) 

Utopia II czyli K240 

nie ml 

. kosmosie. 

-ich jak 

le znaczme 
usprawmona obsluga. przy za- 
chowanej sporej zlozonosci pro 
grami; Ja kolejna misja 

staje sie naprawde powaznym 
wyzwaniem. Gra zostala wydana 
przez firme Gremiin i na zacho- 
dzie jest juz dostepna w sprzeda- 
zy. na razie tylko w wersji na 
komputery Amiga. (rs) 

Come back Battle Isle 

Jesli komui bylo malo kolej- 
nych czesci i dodatkowych misji 
do doskonalej gry strategicznej 
"Battle Isle". tego na pewno ucie- 
szy wiese o powstaniu jej drugiej 
czesci. Sa.dz^c po reklamöwkach. 
jej autorzy w glöwnej mierze 
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pofozyli nacisk na polepszenie 
grafiki i dodanie wielu "rendero 
wanych" animacji. (rs) 

Megarace czyli wyscigi 
w kosmosie 

Amatoröw czterech kötek po- 
winna bardzo zainteresowac 
nowa pozycja zapowiadana 
przez Mindscape. Mowa o odlo 
towmrajdzie^dbwajacvmsie 
w swiecie rzeczywisrosci wirtual- 
nej Obtedna a przy tym zrözni- 
cowana scenografia, 
röznych tras i spora liczba pqja- 
zdöw do wyboru, powinny za- 
decydowac! o sukcesie K 
Ostrozne prognozy sugei ". 
Megarace bedzie dostepr. 
nia. 1994 r. z cala pev 
CD32 i AI 200, co d 
inne komputery brak jeszcze 
pewnych mformacji 

Francuzi trzymaja. sie 
mocno 

Co moze przezyC agent FBI. 
wyslany na samoböjcza, akcje w 
ekstremalnie trudnych warun- 
kach, mozna dowiedziec sie z 
nowej gry przygodowej "Robln- 
son's Requiem" wydanej pizez 
Sllmarils. Program bedzie 
uzytkowniköw Amigi, Ata 
IBM i Macintosha. (rs) 

Star Reach — strategia 
w kosmosie 

Jak widac. temat zmagart w 
kosmosie, czyli podbijanie i kolo- 
nizowanie planet — stal si< 
nio bardzo modny Wyki 
j^c to, firma Interplay wprowa- 
dza wlasnie na rynek swoja. wizje 
swiata przyszfosci. Kontakty z ob- 
cymi, walka z przyroda. I wrogimi 
rasami — to rylko czesc atrakcji 
jakie nas czekaja,- Najwczesniej 
gra bedzie dostepna na kompu- 
tery PC. (rs) 

Odbij sie od DNA 

Kolejny dysk CD i kolejna gier- 
ka dla Windows. Tym razem 
"Iron Helix". Patent znany od lat. 
w sklepie spozywczym na rogu 
Drogi Mlecznej i Alej Jerozolim- 
skich kierownik Boleslaw Zimny 
omylkowo uruchomiwszy teflo- 
nowa. patelnie elektryczna. spo- 




wodowal zdematerializowanie 
ekspedientek. Rozpadaja.c sie na 
atomy, zda.zyl jeszcze nadac 
przez denko od butelki po "Polo 
Cockcie" message do WSS Spo- 
lei n "O w morde, chiba mie cos 
koplo". Prezeska WSS, seksowna 
"pölk.ownik" Halma Zimny na- 
tychmiast wysyla do sklepu gon- 
ca na rowerze miedzyplanetar- 
nym. malego robola Zelazncgo 
ktöry seplenia.c p; 
: zawszejako "I 
tytul gry Nie trzeba dodav. 
w role robola, czasei' 
Olednie robotem, wciela sie gra- 

j-icy 

Zadanie jest dose proste Ha- 
lezyzebracdo ku| 
DNA zdematerializow • 
Wtedy prezeska WS 
meza oraz cenione pra 
W zboznym dziele p 
jednak faceci z kolejl 
i paru innych nies . 
kolesi, co troche urr, 
klwania. Pomys) . 
sterowanie robol 
— dziecinna zat. 
cu — zasJuzona rw i 
staci butelki wina Marr 
deputatu wi |0 za rok 

1964 w jednyrr Warto 

chociazby zobaezyc wspaniala. 
grafike i... program instaluöcy, z 
dinozaurem pozerajaeym faceta, 
ktöry nie wypeinit karty rejestra- 
cyjnej. Gre Rrmuje Spectrurn 
HoloByte. Wymagania: 386, jak 
najwiecej RAM (min. 4 MB), 16 
MB na dysku twardym, zelazna 
konsekwencja i aparat do mierze- 
nia ciSnienia krwi wr az z obsluga 
Dystrybucja: CD Projekt, Warsza- 
wa. (in) 

Vroom! 

Ostatnio ukazala sie wersja 
dla PC tej doSc popularnej gry 
samorhodowej. Sposröd prymi- 
tywniejszych zrecznosciöwek 
typu "wyscigi", Vroom wydaje sie 
byc najciekawszy. Nie mozna tu 
möwic o symulaeji i zreszt^ nie 
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takie jest zalozenie tej gry, zblizo- 
nej w zamysle do Lotus Challen- 
ge. Mozna grac we dwöjke albo 
pojedynczo, calosc zajmuje na 
dysku ok. 2,5 MB i nie ma szcze- 
gölnie wygörowanych wyma- 
gan sprzetowych. (in) 

Zastohcie te okna! 



Golizna w Windows? A j 
nak. SeksowneDanienki (?) 
mag.i 




popularnego mag.i v 

nöw "High Society" trafily jako 

partnerki do wai "rozbierane- 



WL 




Po er", przezna- 
czonej do praey 
"okienek". Gra nie jest speejalnie 
"bajerna"; posiadaeze kart dzwie- 
kowych moga co •". 
szeC komentarze p:. 
nie zawsze zreszt,; 
Kazdy zas, po zwyneskiej partii 
moze obejrzecÄ calej krasie 
wdzieczne pikseMukladaja.ce sie 
w ksztalt biustöw i innych czesci 
ciafa plci. na ogöl uznawanej za 
odmienna. od rnB<iej Wymaga- 
nia gry: WindovB3.1, 9 MB na 
dysku. (in) 

Mikrofon 
dla wszystkich 

Popularna z»iwa w spie- 
wanie pod nazwa. 

pecety w postaci progra- 





mu korporaeji Word Perfect 
"Kap'n Karaoke" Program od- 
twarza "podklady" do kilkudzie- 
sieciu popularnych piosenek, 



wyswietla na ekranie tekst, a 
zadaniem osoby siedza.cej 
przed komputerem jest ten 
tekst zaspiewac. byle bez falszo- 
wania, bo dysk twardy zmiek- 
nie. Program wymaga Win- 
dows 3.1. dowoJnego — zam- 
stalowanec -idows — 

urza.dzenia grajaeego (najlep- 
sze efekty osia.ga sie na synteza- 
torze General MIDI) i c- 
MB na dysku twardym No i 
oczywiScie checi zostania gwia- 
zda. estrady. (in) 

Poczytaj mi mamo 

Nie wiedzialem — szczerze 
möwia.c — czy wsadz-c tego 
niusa do dzialu hardware. czy 
tez Software. W koricu zdecydo- 
walem sie na soft, bo choetaz 
mowa w pewnym 
sprzecie. to jednak sWada sie on 
glöwnie z czesci miekkKh. Poja- 
wi*a sie oto na naszym rynku 
ksiegarskim umkalna dosyc 
ksi^zka pod tytutem 'PC Ga- 
mes", wydawroctwa ProCORE 
ze SkiermewK. pod redakeja. 
Krzysztofa Traczyka. Zawiera 
ona krötkie opisy (recenzje?) kil- 
kudziesieciu gier na komputer 
PC, podzietooe wedJug katego- 
rii oraz nieco Tips&Tncks Zwra- 
ca uwage n«ezly styl tekstöw i 
aktuainoi^ danych zawartych w 
ksia.zce wiekszos"(! opisanych 
gier to je$"Ji nie nowosci naj- 
swiezsze. to przynajmniej no- 
wo4ci z drugiej polowy 1 993 r. 
Brawo! Ksiazka w handlu ko- 
sztuje ok 90 tys zl 

wlasnie sobie przypomnia- 
tem. ze i tak nie umiem czytac. 
Byel (m| 

Nowosci przygotowali, 

uwagami opatrzyli: 

Roman Sadowski 

oraz In Nowator 
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GamblerClub otrzymuje sporo li- 
stöw z pytaniami i w^tpliwoSciami 
dotycz^cymi najrözniejszych spraw 
klubowych (i takich nieco obok). Na 
niektöre postaramy si^ dzisiaj odpo- 
wiedziec. 

"Marn zamiar zoprenumerowac pismo wspöl- 
nie z moim bratem. (zy jezeli wyslemy prenume- 
rat$ razem, dostaniemy dwie karty uczestnicfwo 
w waszym GamblerClubie?" 

Przykro mi, ale niestety — nie. 
Zasada jest prosta: jedna karta na 
jedna. prenumerate. 



M 

"(...) wracom do mojej propozycji gieldy ory- 
ginalnych gier. Hu ludzi chetnie pozbyloby sie 
niektörych starszych tytulöw (choc niekoniecznie 
az tak starych) i kupilo za uzyskone pieniqdze 
cos nowego. Po wejsciu w zycie 'ustowy' wielu 
osöb nie bedzie slac na zakup jakiejkolwiek po- 
rzqdnej gry, gdyz ceny rodzimych produklöw 
znaanie juz wzrosry, nie wspominajqc o importo- 
wonych." 

Pomysl ciekawy. Wi^za. sie z nim 
jednak powazne problemy. Nasze 
czasopismo nie moze stac sie posre- 
dnikiem w nielegalnym handlu (pi- 
rackimi kopiami), a nie bardzo po- 
trafie sobie wyobrazic jak unikn^c 
sytuacji, w ktörej ktoi zamieszcza 
anons: "Sprzedam gre Strike Com- 
mander — cena 1 20 000 zl ". a w 



JAK WST^PIC DO KLUBU 

CZtONKIEM GAMBLERCLUBU ZOSTAJE AUTO- 
MATYCZNIE KAZDY PRENUMERATOR "GAM- 
BLE RA WYSTARCZY WIEC O PL ACIC — KO- 
RZYSTA/AC Z KUPONU PRENUMERATY WE- 
WNATRZ NUMERU — PRENUMERATE. I OD- 
CZEKAC KILKATYCODNI NA KARTE, klubo- 
wa. 

Wzör zamöwienia 

Zamöwienia na programy z oferry klubowej. ktöre od Was otrzymuje- 
my bywaja. bardzo röznie formulowane Zdarzyl sie nawet taki przypadek. 
ze zamawiajqcy nie podal numeru katalogowego gry ani komputera, na 
ktöry program ma byc przeznaczony. podczas gdy gra wystepowala w 
wersji dla Amigi i dla PC... 

Proponujemy Warn zatem wzorzec zamöwienia. ktöry gwarantuje. ze 
wszystkie potrzebne informacje w zamöwieniu sie znajda.: 

[ImieJ [Nazwisko| 
[Kod| [MiastoJ 
[Uücaj 
[Numer klubowyj 

ZAMÖWIENIE 

Zamawlam gre (tu nazwa] dla komputera [tu format i nosnikj oznaczo- 
na. w katalogu GamblerClubu numerem [tu numer katalogowy) w 
cenie [cena klubowa). 



[miasto. data) 



Przykladowo mogloby to wygla.dac nastepuja.co: 



[podpis) 



Jan Kowalski 
00-095 Warszawa 
ul. Nieprawdopodobna 
GamblerClub Member I 



6/7 
023 




ZAMÖWIENIE 

Zamawiam gre "Powermonger" dla komputera PC. 3.5" oznaczona. w 
katalogu GamblerClubu numerem 0512 w cenie 220 000 zl. 



Warszawa, 19/04/94 



[tu stosowny bohomazj 



B 

rzeczywistosci sprzedaje dziesia.tki 
pirackich kopii. Moze Wy macie po- 
mysl jak moglibyimy taka, redakcyj- 
na. gielde zorganizowac. aby wyklu- 
czyc sprzedaz lewizny, a zarazem 



umozliwic pozbywanie sie gier, 
ktöre Juz nam sie znudzily i tanie 
kupowanie nastepnych? 
GamblerClub Macher 



Klubowa lista przebojöw 

Zgodnie z zapowiedzia. przedstawiamy kolejne wydanie listy 
najlepiej sprzedaja.cych sie programöw z oferty GamblerClubu. 
W ofercie klubowej znajduja. sie gry na dwa typy komputeröw 
Iprzynajmniej na razie) — Amige i PC. Aktywniejsi sa. uzytkownicy 
PC-töw (moze jest ich po prostu wiecej, a moze oferta klubowa 
dla PC-towcöwjest ciekawsza) i to coraz bardziej, bowiem ich 
udzial w rynku wzrösi o ponad 5% — proporcje ukladaja. sie 
nastepuja.co 

PC 72.9% Amiga 27,1% 

Rozklad zainteresowania uzytkowniköw Amigi opisuje nastepuja.- 
ca tabela: 



»zwagry 



NAM 

QvlUza! 

Syndicate 

towca - Ouacnie S»r 

Gunship , 




zamov. med miesiacem 

2 



Zmlana 
pozycji 



I 





3 


♦ 1 


-2 




5 


4-1 




6 


+ 1 




' 1 


♦ 5 




10 


♦ 3 




4 




nowoSC 






l 



Nasta.pila zmiana na pozycji todera. na ktöra. wysforowala sie 
dosyc wyraznie gra "Harpoon* Niezafeznie jednak od tego 
przetasowania (detronizacja "Lure of the Temptress") trzy czotowe 
gry nie oddaly pozycji na podium. co wiecej stanowia. one ponad 
66% (dwie trzecie) cafej stawtu Z nowosci pojawita sie na liscie 
jedynie gra "Syndicate" 

W drugiej tabeli — zakupow dokonywanych przez uzytkowniköw 
PC — stawka jest nieporöwnanie bardziej wyröwnana. co 
dowodzi zaröwno znacznego rozproszenia zainteresowah, jak i 
duzo bogatszej oferty Sporo jest nowosci — budza.ca najwieksze 
zainteresowanie "Carners at War" "wdarla" sie az na trzecia. 
pozycje. Nowosci jest zreszta. wiecej — az dziewiec. 



Mlejsce Nazwa gry 



Piocer* arnowen Miejsce przed miesiarem 



3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

II 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 
26 
27 



Lure o( the Temptress 
Buzz Aldrin's Race 
into Space 

at War 
Senke Commander 
Privateer 

Ultima Undcwortd 
Ultima vn 

Civilu .'■ 

Harpoon 

incrediWemKrtne 

Legacy 

Seal !• 

Michael -torda-- 

Quest for Gto 

Shadowiana-, 

Powermongef 

RexNebuiar 

Birds of Prey 

F-15 Strike Eagle III 

Hernes ofme 

Patriot 

Ultima Underworld II 

688 Attack Sub 

Chuck Vte 

Air Combat 

Kings Quest VI 

Space Hulk 

Theatre of War 



28 V for Vlctory I 



7.08* 
7084t 
7.0846 
6.194t 

4 42% 
4.42% 

442% 

- 

2.65% 
2.65% 
1.77% 
1.77% 
1.77% 
1.77% 
1.77% 
0,88% 

0.8841 
0.88% 
0.88% 
0.8841 

0,88% 



I 

2 

/ 
3 
6 

5 

4 
8 
13 
9 

12 

15 
I I 
17 

in 
19 



Zmiana 
pozycji 



nowoSrJ 

2 



nowosc 

nowosc 

+ 1 

nowosc 

-7 

7 


5 

3 

nowosc 
-2 
-7 
-2 

nowosc 1 
-I I 
•2 
nowosc 

nowosc: 
-I I 
-8 

-I I 
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Za miesia.c nastepne notowanie listy najbardziej kupowanych 
przez klubowiezöw gier. 



R 



U 



B 



Tabela AI . BieZaca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw Amlga 



Numer Tytut 

katalogowy 

Gvilizallon 
51 Deio- 



6 



DeluxePaint IV v. 4.0 
Syndicate 



Producent 
MlcroProse 

Electronic Arts 
Bullfrog 



Format NoSnlk Wymagania 



Amlga 

Amiga 
Amiga 
Amiqa 



IMG 

A-1200, 2MB, 

2FDD/HDD 

I MB 

I MB 

IMB 



Tabela A2. Kolekcja Klasyki Komputerowej |IPS| dla uzytkowniköw komputeröw Amlga. 

Producent Format Nosnik Wymagania 

Domark Amiqa 3 5' IMB 



Numer Tytut 

katalogowy 

46 688 «I 



Cena detaliczna 

854 000 zl 
5 I 2 400 ü 
585 600 zl 



Cena detaliczna 
280 600 il 



29 



Black Oypl 



i MS 



280 600 21 



SS 



Dungen' 



Psygnosis 



36 



Indianapolis 500 



Electronic Ans 



J9 



NAM 



Domark 



Amlga 3.5" 
Amiqa i y 

Am«qa i 5 



280 600 zl 



28C 600« 



Amiga 



280 600 zl 






780 6uu 4 



Tabela A3. Blezaca oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw PC. 



Numer Tytul 

katalogowy 

l 



7 
52 






• 




Format NoSnik wyn 
PC 

Pf 



' 



viigin ( 

: HC AUS 



PC 










i"i MlcroProse 
IP< CG 

j NIW1A 



24 



26 



Syndicate (pc 



de of War 
Ultima. Unde 



V for Victory III 
Xenobots 










Tabela A4. Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw komputeröw PC 

Producent Format Nosnik Wymagania 



Numer Tytut 

katalogowy 

45 688 Ai.. 

Birds Ol 



Cena detaliczna 



Electroi 






EGAj . JA 



Dune 
3 1 Dunge 

Harpoor. 
34 lleroes of tne 37th Electronic. Art.«. 

Indianapolis 500 

MIO 29M Domark 

59 More Lemmlng 

40 Power roonger 

Domark 



PC 3 5 EGWG* 




Cena klubowa 



Cena klubowa 



250 000 21 



250 000 zl 






Cena klubowa 



600 000 zl 



780 000 zl 
600 000 z< 
*50 000 71 



\2 




^ PC 




549 000 zl 


500 000 zl 


13 




Ongm 




100 zl 


14 










500' 







100 zl 






500' 

100 zl 






IKB RAM, VGA 




■ 


. 




VGA 

4MB RAM. 


793 0:' 




590KB RAM 


695 40Ü zl 




' RAM. 
VGA/N' 1 


793 00 






200 000 z\ 






-'.'- 








,,, 




00 zt 


380: 



Cena klubowa 




250 000 2 
250 000 zl 



ttb 



Jestjuz pierwszy sklep, w 

ktörym posiadacze karr Gambler- 
-Clubu moga. dokonac tar'iszych 
zakupöw! Spodziewamy Sit? na- 
stepnych — w miare jak beda. 
przybywac oferenci GamblerGu- 
bu. bedziemy publikowac ich ad- 
resy mfotmacja obejmuje adres 
skfepu oraz oferte, czyli co nasi klu- 
bowicze mogq kupic taniej i na 
jakich warunkach. 

Warszawa 

IPS 

ul. Okreina 3. tel. 642-27-66 

Oferta: 

produkty z Tabel A 

w cenie klubowej. 

Zmiany! 

Kilka miesiecy funkcjonowa- 
nia klubu oraz sprzedazy wysyl- 
kowej pozwolilo zgromadzlc 1 
sporo doswiadczeri, ktöre sklo- 
nlly nas do wprowadzenia kilku 
Istotnych zmlan. 

I . Rozdzlelamy cene programu 
od kosztöw wysy»ki. Cena klu- 
bowa bedzle obecnie nieco 
nlzsza nlz dotychczas. aie za 
to przy odbiorze paczki bedzie 
sie oplacac" koszt przesy«u fc$- 
du 30 tyslecy zlotychj. Wpro- 
wadzamy te zasade z dwoch 
powodöw: po pierwsze nowy 
System pozwoii zaoszczedzK 
nleco pleniedzy osobom za- 
mawlajacym kilka programöw 
(Jedna przesyika). po drugie 
zai Jestjuz pierwszy sklep. w 
ktörym kaZdy posiadacz karty 
klubowej moze kupitf progra- 
my z oferty klubowej (oczywl- 
Scie bez kosztöw przesylkl po- 
cztoweji 

2. Wprowadzamy Jednollta. nu- 
meracje programöw znajduja.- 
cych sie w ofercle klubowej. 
Poniewazjednak flnallzujemy 
rozmowy z kolejnyml dystry- 
butoraml. cennlkl beda. druko- 
wane w postacl tabel ozna- 
czonych literaml (kazdy dystry- 
butor bedzle mlaf swoja. Ilte- 
r$) l ew. dodatkowo llczbaml, 
jeSli dystrybutor oferuje wlecej 
nlz Jedna. grupe produktöw. 

3. Uruchamiamy pierwszy sklep 
GamblerClubu. Sklepy obslu- 
gujace klubowlczöw beda. 
przez nas podawane na stro- 
nach klubowych, a ponadto 
bed^ oznaczane naklejkaml 
podobnyml do kart klubo- 
wych. 
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I KON- 
KURS 

irrt- 

RACKI 

PO»- 

SUMO» 

WANK 



W poprzednim nun 
Gamblera (5/94) podalismy wy- 
niki ogloszonego przez nas w 
styczniu konkursu pt. "Jaki kom- 
puter jest najlepszy?". Przyznaje 
uczciwie, haslo konkursowe bylo 
podchwytliwe, gdyz nie da sie 
odpowiedziec na nie prawidlo- 
wo. powolujac sie tylko na para- 
metry techniczne sprzetu. Wszy- 
stko za\ezy przeciez od konkret- 
nego zastosowania danego kom- 
putera. Zafozeniem konkursu 
bylo zachecenie Czytelniköw 
Gamblera do zabawy w Slowo 
Pisane. a jego haslo mialo wzbu- 
dzic troche emocji, aby pisanie 
bylo latwiejsze. Okazalo sie jed- 
nak. ze tylko 22 smialköw (liczy- 
lem na wiecejj spröbowalo swo- 
ich sit. Trzech z nich bardzo do- 
brze poradzilo sobie z tym tema- 
tem — wprawdzie nie wybrali- 
smy nikogo do Nagrody Glöw- wejic przez nastepne szesc 
nej. ale przyznalismy trzy röwno- miesiecy. (...) Wkrötce tez 



rzedne wyröznienia. Nagrody w 
postaci licencyjnych gier z polska. 
instrukcja. obslugi otrzymali: Arka- 
diusz GRAJEWSKI z Augustowa. 
Wojciech KAPUSTA z Gdahska i 
eszek LEWANDOWSKI z Konina 
A oto fragmenry najciekaw- 
szych prac. z zachowaniem ory- 
ginalnej pis 

"Jestem wielkim smuta- 
sem. Nikt nie lubi smuta- 
söw. Gdy pojawiam sie na 
gietdzie, milkna. rozmowy, 
ustaja nielegalne transak- 
cje i procesy dyskowe, cich- 
na, odgtosy strzatöw i jeki 
konajijcych kosmitöw. Na- 
wet taka gtupia plamka 
swiatta, jakim jest Pacman 
ze jestem smutasem, 
bo na möj widok rozklada 
sie z rezygnacj^. (...) Ktoi 
kiedys poradzil mi, bym 
kupil sobie jakieS urza,dze- 
nie rozweselajace, najle- 
piej komputer. Kupirem Tl- 
MEXa 2048, ale nie na wie- 
le to sie zdafo. Dostarczy- 
lem owszem, zabawy mojej 
rodzinie, ktöra godzinami 
grata w Knight Lore", ale 
mnie do komputera nie do- 
puszczano. Rozumiem ich. 
Gdy bytem w poblizu, nie 
wgrywata sie zadna gra, ta- 
sma rozcicigata sie z zato- 
sci, a na ekranie rozmywa- 
ly sie kolory. (...) Wtedy 
jeszcze podejrzewatem, ze 
to wina sprzetu i zmieni- 
lem komputer na lepszy. 
Kupitem ATARI 65 XE. Z 
tym zakupem wi^za. sie naj- 
jasntejsze punkty mojego 
zyciorysu. Gry nie ladowaty 
sie co prawda daiej, ale 
miatem jeden cartridge, na 
ktörym byl "River Raid". 
Gralem w te gre bez prze- 
rwy. Przed sniadaniem i po 
kolacji, w dzieri i w nocy. 
(...) Dochodzitem pierw- 
szym samolotem do czter- 
dziestego mostu... Nieste- 
ty. Rodzina, dla ktörej Pa- 
riere nie do przejscia stano- 
wll szösty most, zmusiia 
mnie do zmiany komputera 
na lepszy. (...) Kupitem 
AMlGf;, skutkiem czego do 
swojego pokoju, w ktörym 
stai komputer, nie mogtem 



zmienftem komputer na 
lepszy — IBM 386 DX. (...) 
Obecnie jestem powaznym 
studentem zajmuja.cym sie 
grafika komputerow«) (przy- 
datby sie lepszy komputer, 
np. SILICON GRAPHICS) i 
nikt nie wie, co oznaczaja. 
te dziwne dzwieki wydoby- 
wajace sie czasem z mego 
pokoju. Bo gdy wszyscy 
juz spia, wtaczam sobie 
River Raid i gram do rana 
na najlepszym komputerze 
na swiet 

Arkadlusz Grajcwski 



"Najlepszy jest möj kom- 
puter. Ma on niepowtarzal- 
ny ksztatt. Gtadkosc po- 
wierzchni zadziwilaby kaz- 
dego styliste swiata, a 
ostre kanty nadaja. wraze- 
nie trwatosci i mocy. Trzy 
kolorowe diody niczym 
gwiazdy btyskaja. nad cu- 
downie okra_glymi przyci- 
skami. Mala srebrna dziur- 
ka na kluczyk tworzy na- 
ströj tajemniczosci i intym- 
nosci. (...) Ty» jest röwniez 
nadzwyczajny. Gniazda 

naszpikowane stercza.cymi 
kolcami lub petne malen- 
kich otworköw utozonych 
z najwyzszym smakiem 
zdaja, sie oczekiwac na cu- 
downe pota,czenie z uko- 
chanym joystickiem lub 
mysza,. (...) Klawiatura za- 
skakuje mnogoscia. klawi- 
szy. a kazdy z nich Jest 
inny, kazdy niepowtarzal- 
nie piekny. (...) Gdyby wy- 
zszosc komputera oceniac 
tylko na podstawie wyglq- 
du. zapewne möj kompu- 
ter miatby kilku miernych 
konkurentöw, ale jego 
funkcjonalnosc oraz niezli- 
czona liczba zastosowari 
czyni go bezkonkurencyj- 
nym. Mozna bowiem wto- 



w 
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zyc go do bagaznika, moz- 
na okrecat monitor, wty- 
kac i wyjmowac wtyczki z 
gniazd, mozna go roz»ozye 
na czesci i dac do zabawy 
mlodszemu bratu lub psu, 
mozna postawic go w 
ogrödku przed domem, 
aby sqsiedzi dobrze go wi- 
dziell, (...) mozna go po- 
tluc w drobny mak i pro- 
dukowac amfetamine, 

mozna go uzywac zamiast 
deski do krojenia chleba, 
mozna go przywi^zac do 
szyi przyszlemu topielco- 
wl, aby nie wyplyna*, moz- 
na go zamkn^c w sejfie 



lub wymienic na gwizdek. 
Mozliwe, ze pomin^tem 
ktöras z niezliczonych 
funkcji mojego kompute- 
ra, ale wsröd tylu mozliwo- 
sci tatwo jakis szczegöt 
przeoczyc. Jestem jednak 
pewien, ze przekonalem 
kazdego o tym, ze möj AT/ 
286 jest najlepszy. Gdyby 
ktos zechcial posi^sc to cu- 
deriko, to prosze sie ze 
mna. skontaktowac, chet- 
nie odsta,pie. Widzialem w 
sklepie 486. Na przedniej 
scianie obudowy ma piek- 
ny ekranik, na ktörym mi- 
gaja. Sliczne cyferki... 
Leszek Lewandowski 



Za oryginalne uznalismy wy- 
powiedzi szesau autoröw 
dostana. oni wprawdzie nagröd. 
ale bedac w Warszawie moga. 
wstapic" do redakcji i uscisnac 
dfoh wybranej przez siebie oso- 
by. Do tej szöstki naleza.. Lukasz 
Chotdrych z Poznania, Jakub 
Dabrowski z Gdahska, Tomasz 
Knapik z Krakowa, Jan Misztal z 
Olkusza, Adam Nakonleczny z 
Warszawy, Dariusz Ryl z Grudzia.- 
dza. Trzech z nich napisalo wier- 
sze pochwalne na czeic swoich 
komputeröw. dwöch autoröw w 
swoich pracach zartowalo sobie 
z niekiörych modeli, a jeden au- 




psal recznie 510 razy na- 
zw? swojego komputera. 

Przeczytalismy uwaznie wszy- 
stkje nadesfane prace Moze po 
wakacjach. np we wrzesniu, 
oglosimy II Konkurs üteracki, z 
duza. pula. cennych nagröd. Szy- 
kujcie zatem piora i idawta 
Mirek Domosud 




^it^VA/ — \iunn^i^ni 



Najwyzszy juz czas na poda- 
nie rozwia.zania konkursu Ana- 
gramy z numeru 2/94 Gamblera. 
Wielu osobom sprawil on proble- 
my — ponad polowa odpowie- 
dzi byla niepelna albo Wedna. 
Ostrzegaltfmy jednak, ze grun- 
towna znajomosc gier na wszyst- 
kie komputery popularne i te, 
ktöre kiedys byly w Polsce popu- 
larne — jest wymagana. Nie- 
ktörzy natomiast wpisywali takie 
bzdury wynikajace z niezrozu- 
mienia reguf (fakt — walnejtfmy 
sie w przyWadzie podanym w 
opisie konkursu, ale idee. sa.dzi- 
my, oddaltfmy w pefni), ze wy- 
wofywalo to salwy padaczkowe- 
go Smiechu grona redakcyjnego. 
Oto poprawne rozwiazanie, z 
komentarzami tam, gdzie trzeba: 

INTO MORCW — Dominaior 

GURCE AND SROKI — Rick Dangerous 

SURE BOTLES RBH — Blues Brothers 

La twe. 

VITAL UIMI — Ulßma VII 

Amigowcy mogli nie wie- 
dziec... 

NEW DING MARCOM — Wing Commander 

PRO BOCO — Robocop 

ARAL CATZ — Alcatraz 

ZLOTACIN VIII — Ovlllzatlon 

OPIS RINA PERFEC — Princc of Persla 

Bez problemu. 



USI BOING II — Gobinns III lub Gotuww • 

Tu uczestnicy pokazaH dwie 
szkoty — Falenicka i Otwocka,. 
Zreszta. nie dziwnego. skoro na- 
wet w zgnifej kapitalistycznej pra- 
sie nie moga si ? zdecydowac... 
My tez dalismy sie zrobic w bam- 
bus, gdyz poprawne nazwy cafej 
serii tych gier to Gobliüns, Gob- 
liins II i Goblins III. Mimo to uzna- 
waliSmy przeslane przez was od- 
powiedzi. 

THE FW CONOR DEFENDER — Defender of the 

Crown 
YO NICE BIRDI — Cybemold II 
WLEJ TE USTY — Jel Sei Willy 
PCIM JUNK GAJ — Jumping Jack 

Trzy ostatnie gry pochodza. ze 
Spectrum i, poza pierwsza., nie 
doczekaly sie konwersji na kom- 
putery 1 6-bitowe. Odgadniecie 
nie powinno bye trudne, jako ze 
na dwa wiodace 16-bitowce, 
Amige i peceta. istnieja. emulato- 
ry tego wspaniatego komputer- 
ka. 

FATHER WATER — After the War 

Kilka osöb pröbowato wpisac 
tu Teathre of War" sugerujac ze 
zrobilismy Wad w druku. Po 
pierwsze, proponowana nazwa 
zawiera bf^d i nadplanowe "o" 

IRON FRET — Frontier 



0*N CYTTSl — Syndcate 

OIF I GORALES — Fvates Gold 

SWG THE KFOTHSKY — Kncghts of the Sky 

SUM — Lemmings 
FACERS i POLSCE — Special Forces 
THE WONDER MOHAFT — Wrath of the Demon 

Ta gra jest gtöwnie znana 
amigowcom — niektörzy pece- 
towcy mieli z tym problemy. 

NIMA I OTFRI — Eliminator 

WORLD HORNETA - Anolher World 

SET TIR — Tetris 

ZOLF TRZY SYN DAWIDA — Fantasy World Dlzzy 

HIFI CAFE TOCCAPES — Aces Over the Pacific 

SONCE NIE GHA — Chaos Engine 

ZLOPO — Loopz 

Ta gra natomiast jest tak malo 
popularna, ze nawet autor kon- 
kursu nie wiedzial o tym, ze ist- 
nieje na wszystkie trzy popularne 
16-bitowce. 

MIT SICY — Slm Ciry 

PROBY SIDE FR — Birds of Prey. 



Do roli Sierotki Marysi zostat 
wyznaczony Imt Traktor Jak sie 
pözniej okazaio — byt to Wad. 
poniewaz po przebraniu sie w 
stosowne ciuchy wygla.da» jak 
statuetka — symbol firmy Miche- 
lin naturalnych rozmiaröw Mimo 
trudnosci z poruszaniem si? po- 
trafil on jednak zanurkowac w 
poköj wypdniony do bioder od- 



powiedziami np przy- 

niesC w protezie ezrerech szcze- 
sliwcöw (a wtaseiwie trzecn i jed- 
na szcz^sliwa.). Otc 

— Roman MALECK I Lodzi 

(PC 486) otrzymuje ocyginaJ- 
na., amerykahska wersje gry 
Gunship 2000 .A.'xJowana. 
przez Wyd ^US. 

— Jolanta OLEJAK z Bieiska 
-Biafej (Amiga 1201 
muje gre Skarabe.. 
ufundowana przez firme 
Twin Spart S ■". -;;-553 
Krakow. low 16. 
tel. |017' 1 11933 w. TSS". 

— Jacek STRZELECKI z 
Zabek (PC 286) otrzymuje 
oryginalna.. amerykahska 
wersje. gry Red Storm Rising. 
ufündowana przez Wydaw- 
nictv-. 

-Grzegorz MACULEWICZ 
z tomzy (Amiga 500) 
otrzymuje gre. Zenek Saper, 
ufundowana przez firme 

3-300 Wrzesnia. ul. 
Wojska Polskiego 13. tel. /fax 
(066) 362714 

Nagrody wyslemy, wkladajac 
kazda z nich w zaadresowana. 
butelke i rzucajac w Wiste. 

Dziekujemy sponsorom za 
nagrody. a Czytelnikom za udzial 
i zapraszamy do rozwia.zywania 
innych konkursöw, ktöre zamie- 
szczamy w kazdym numerze 
Gamblera. [wrf] 
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Poprzedni etap okazal sie 
nadspodziewanie tatwy. stad az 
105 w pelni prawidlowych ze- 
stawöw odpowiedzi wzielo 
udzial w losowaniu nagrody w 
tym miesiacu. Los wytypowal 
Pawla Zamoyskiego z Dzier- 
zoniowa i do niego powedruje 
licencjonowana gra. CzoJöwka 
wytrwalych uczestniköw nie 
ulegfa wiekszym zmianom. W 
tym miesiacu przekraczamy (do 
piero) pölmetek rozgrywek — 
wiele jeszcze moze sie zdarzyt. 
Zwlaszcza, ze möwiac jezykiem 
kolarskim — teraz dopiero za- 
czna. sie prawdziwe göry 

Odpowiedzi 
z nr 4/94: 

1 . Sylwester Stallone. Rocky 
(Baiboa). 

2. Szwedzi, zloty medal. 

3. Whitney Houston 

4. Helmut Kohl, kancle-z Nie- 
miec. 

5. Madonna. 

6. Nancy Kerrigan. s 
dal. 

7. Asterix. 







4 Finisz kolejnego etapu jed- 
nego z wiekszych wyscigöw. 
Prosze podac jego dokladn^, 
wlasciwa. nazwe. (I pkt) 

5. Kto to jest (prosze podac 
jego imie i nazwiskol 1 z ja- 
klego waznego powodu tak 
szczerzy zeby? (2 pkt) 

6. W filmie zobrazowanym ta. 
scenka.. przedstawionemu tu 
bohaterowi partnerowaty 
dwie znane aktorki. Prosze 
podac" ich imiona i nazwiska 
(2 pkt) 

Prosze podaC tytul tego filmu 
i imie panienki widocznej na 
ekranie. (2 pkt.) 



Liderzy Telezgaduli" po 5 rundach: 



1. T. Majewski 59 

2. M. Kubik . 58 

3. A. Roguski .57.5 

4-5. M Kunysz. R Rogowski 55 

6-8. P. Buczkowski, K. Kierys. L. Strzeszewski . 54,5 

8-11. J. Baszak, M. taptaszynski. B Mali 54 

12-14. K. Basihski, R Kiejdo. A Zakrzewski .53.5 

15-18. G. Brzeski. P. Krötk.. J Kurpios. M. R^czka 53 

19-20. M. Matkowski. P Mikul-.- 52.5 

21-23. S. Jodyriski. S Kwidzirtski. P Pietnoczko 51.5 

24. M. Modrzejewski 51 

25-26. G. Bartosik, M. Witkowski 50.5 

27. D. Kowalczyk 50 

28-29. R. Chilicki. R. Göra ..... 49.5 

30-32. K. Bajorek. J. Grodzki, S. Rubin .49 

33-35. K. Chyfa. J. Grudzien. R. NaScisze ...48.5 

36. M. Zienkiewicz 48 

37. M. Kielkowski 47.5 

38. M. Szyk 47 

39. P. Szwajda .46 

40. M. Kuniewski 45,5 

41-44. N. Farenholc, P Kliber, M. Matuszkiewicz, 

R. Molczan 45 

45. P. Czyz 44 

46 M. Skrzypiec 43,5 

47-48. M. Czajor, A. wyszyriski 43 

49-50. L. Babula, S. Bujak 42.5 

Lista obejmuje 356 uczestniköw. Wszysrkich graczy prosimy o 
podanie typu posiadanego komputera, jesli dotad tego nie 
uczynili, a maja. takowy. 
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ATALOC 



Biala Podlaska 



pl. Wolnosci 12 A 

üpowa 10 
Wyszyhsklego 6a/ 16 



Pqbrowa Qömlcza 



Boguslawsfciego 1 7 

Mickiewicza 
pl. Wolnoso 3 
Stojalowskiego 44 

Flons 12 

Jagieiionska 103 
.vicza i Ja 

Sniadecfcirh 50 



Koiejowa 8 
M 20 

TruChana ;^ 
WolnoSci 54 

Bat Chlopskich 1 /a 

NMP 2a 
;a 6 
Slajka 6 m 15 

Waty Dwernicitiego I 



3-Maja 4 

loego I 

T. Gawrysia 2 \22 i<xa 2\ 

Nowowiejska 6 paw A 

Jana MaieJM 6 

Marll Konopmckjej 163/3 
Pniewsklego 3 
Waly Jagiellonskie I 

Abrahama I I 



Konstytucji 14 b 
Zwyciestwa 23 



KoSciuszki 6/26 
Gor zöw Wlk p, 

Digitech Chrobrego 2 



al. Krakowska 



Ja»tr«ble_Zdr«j 




Piastöw 38 



towicka 



Mazowiecka I 

Slowackiego 4 

Mlynarska 109 

al Korfaniego 51 
Drozdöw 13b 

Mickiewicza 4 
Moniuszkl 3 
Piotra Skargi 6 
pl Rostka 3 
W Korfantego 51 



Zgodnie z zapowiedzia. publikujemy liste punktöw sprzedazy, 
ktörych mozecie kupic" nie kradzione programy. Jest to lista 
^.ompletna — firmy, ktöre pominelismy prosimy o zglaszanie 
swoich danych pod adresem redakcji. zamierzamy bowiem nasz 
Katalog drukowac raz na trzy miesiace. Lista w Katalogu zostala 
uporza.dkowana w alfabetycznej kolejnosci miast. a jesli w danym 
miescie jest kilka punktöw sprzedazy. to sc) one uporza.dkowane 
ulicami. 



'.■cjury 33 
btfna 7 

KoSciuszkowcöw 8 

.vska 1 
Jözefinska 16 

Na Kozlöwce 8 
pl. Matejki 10 

pl Matejki 2 
pl Szczepanski 

Podwale 4 
Poselska 
Potiebnl 10/23 

Wegierska 
WiSIna 8 
Zamkowa 3 



Ziellhskiego 10/16 

Jaglelly 2 

Zlotoryjska 6 

Broniewskiego 8 

Bernardyriska 20 

Fabryczna 3 a 

Ogrodowa 3 

Okopowa 6 

Przy SC ■ 

Zamojska 26 paw WZGS 

■ 



■ 



Novum 

UM 

inpuM 

\: 1- . . 

Computer 

2000 

Flektronika 

Computer 

Center 

Datex 

Wlelec 

Mikro 

Hermes 

Taran 

Mszana 

Eddy 

Mytlowice 

HI-Tech 

Nowy Tara 

BD 

Nysa 

Bitcomputer 

Olsztyn 

Spr/et komp. 

R i W 

Kabala 
Opol e 

Satcom 

HMS 

Computers s.c 

Ami-Go 

Atabajl 

Megabajt 

Ostrowiec Sw. 

PC Komputer Ogrody I la 

PC 

Komputer 2 Slenkiewicza 64 

PablanK c 

Dik Soft Bracka 54 



ftovko»-- 
Pootow 

PWrtcv. • 
Pwtrtov. ■■ 

Ptoortov. ■ 

Piotrkowska 82 
Pojezierska 90a 

Fredry I 

Gaganna paw Dedal 

Traugutt'i 7 

Starowiejska 75 

Bytomska 3 

Rynek 35 

Krölowej Jadwigi 1 3 



Dabrowszczaköw 8/9 

DH "Opolanln" 

Krakowska 41a 
KoSnego 43 
Oamska 48b 
Reymonta 23 




Wtttracomp 
Tip 

Police 

• 

Sl<jfrO 

Polko-Ic* 

CuMu- 

PoniJiowJ 

Poznan 

On hne 

Komblt 

Sanservice 

Book Service 

Bela 

Gigabit 

Metro Arome 

PuUwy 

Dom 

Chemika 

Przemyil 



lödzfc.- 



al Kctytfüuego <* 
■ 10 



ftiORMK 7/8 

3 Maja 47 

-«xw Wigorte 105* 

a«J«H P»W I '0 

Podgcm* 8 

Puias**-. 

Rataju» 

WpisU Pohtoego 
Rejtarw 3 

:.. . 



■ 



Matan 

Radom 

RAM 

Rybnik 

Mirroman Plus R . 

Sobiesliego 23 
Rzcizöw 
Dabt-Komputer Bernau;. 

Dabrowskiego 16 
Ouatro 

Computers Mate • 

Mw ->ego 31 

Odr>Komputer Podwtslocze *6 

Salon 

Komputerowy 

On> ■- 18/6 

fiar» «.ompUer S/op-.' 
DorOM 

Siedler 

Sieradz 

Bohaterow v. 

I *a 2 1 

...i 41 

Modrzejewsklej 1 6 
Powstahcöw 18a 

Stalowa Wol» 

Mickiewicza 15 

DabhKomputer Popieluszki 

Suwalkl 



i*yg/nuntowi*a 
KATKUego II 




Korczaka 2a 

Os II bl. 2 m 17 



F-X 

Genial k 
Szczecin 

PHU Marktom 

Gil 

Bllang 

Bilang 

Bilang 

Szczecinek 

Artcom 

PHU S>.y 

Swidnlca 

Studio Komp 

Commodorc 

Swinoujscie 

RRK Computers Kolla,taja 22/1 

Tarn owskle G6 ry 

PHU Fampol Saperöw 6c/5 

Tarnow 

Kwant Rynek 14 



Dworcowa 2 

Kardynala Wyszynskiego 1 3 
pl Rodla 8 
Swletopelka 5/6 
Wegierska 5 

■ 25 
Miroslawskiego 7 A 



Lesna 28/3 




iw Maipwleckt 

Warszawska 1 



Broniewskiego 33 
Kopernlka 40 
Kosciuszki 41/47 



Szeroka 33 

Ks Kardynala Hlonda 7/ 
Paprocirtska 54 

al Jerozolimskie 2 

al. Solidarnoscl 129/131 



jtt warszawa Bartycka 20 
Batorego 10 



Amiga s 
Bacpol 
Sp 7 o. o. 
Next 
Simple 
Ülherl 
Master 
Joker 
AS Studio 
Komputerowe 
Mirage 
Software 
Studio 
Minikomp. 
J Zaporska 
I Uslug 
Komputero- 
wyen 
APN Promise 

■ 
V erniomputery 

Comtech 

WB4KX 

Mton 
Sprzedazy 

UrOu 

A»*s 

rrade 
Snare 

Computer 

Hala Marc pol 
Sanservice 

nla PU 
Setup-Plus 

Sklep firmowy 

Nowa 

Technika 

Protech 

Trading 

Compusoft 

W KW. 

Grazyna 

Kowalczewska 

Comtech 

Wcktor 

Wfo clawek 



Chelmska 18 
Chlodna 33 
Chmielna 98 
ChruScickiego 45 
Cybisa •! 
Czerniakowska 58 A 

Gen Abrahama 4 

Gen Abrahama 4 



Goluchowska 9/43 



Grochowska 94 
Gröjecka 65 a 
Hoza 43/49 
Igahska 26 

Jana Pawla II 26 

Jana Pawla II 46/48 

Kasprowicza 81/85 
Lewartowskiego 1 7 

tukowska I 7a 
Marszalkowska 56 
Mokotowska 51/53 



Okrag 3 

Piekna 31/37 
PI Defllad 
PI Konstytucjl 6 
Poznartska 
Pulawska 1 07 A 
Roöotnicza 10 
Siemieriskiego 3 

Swierczewsklego 129/131 

Swietokrzyska 34 
Zablhskiego 5/56 



MSoft 
Nataliasoft 
IDT. Wislanin; 



Zela^na 32 
Zölkiewskiego 44 
lanowa 29 



Wltosa 4 



WodzIUaw ilas!;! 



Ks Konstancji 1 5 
Powstancöw Sla.skich 13 



Agnus 
Electronic 
Wroclaw 
JTT Computer 
Sp z o.o 
Promer Shop 
Ken 

Elektronika 
Zabri e 

Zamo!c 

Derkom 
Zctuhsha Wola 

ZTK Bitam pl. Wolnosci 20 

Zglerz 

Sklep 

Komputerowy Parzeczewska 2 

Zielona Göra 

C H Polmozbyt Trancuska 52 



Braci Gierymsklch 1 56 
Rynek-Ratusz 15 
Sw. Antonlego 2/4 
Sw Mlkolaja 56/57 



3-MaJa 19 
Orla 16 



Vadim 
C.H Topaz 
Zory 

Joysticka 
Unicomp sc 



Kupiecka 28 
Westerplatle 1 3 

OS. Ksiecla Wladyslawa 
OS Ks wladyslawa 7e/29 
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Dzisiaj w Galerii prezen- 
tujemy nietypowe prace, 
s<( to czarno-biale foto- 
montaze Jerzego Zaskiewi- 
cza z Elbl^ga. Wszystkie 
prezentowane tutaj prace 
zostaty przygotowane w 
niecodzienny sposöb (nie- 
ktöre z tych prac byry pre- 
zentowane na tamach "Ku- 
riera Elbl^skiego". 
kj- Najpierw obiekty byty 
fotografowane elektronicz- 
nym aparatem Fotoman 



DX 50 MHz i obrabiane 
programem Foto Finish. 

Autor do pracy zawodo- 
wej wykorzystuje kompu- 
tery zgodne z IBM PC. Na- 
tomiast w domu od 8-miu 
juz lat uzywa komputeröw 
firmy Atari, od 1986 r. 
Atari 800 XL, a od 1 990 r. 
— Atari ST. 

W Galerii Gamblera prezen- 
tujemy nadsylane przez Czytel- 
niköw prace graficzne, wykona- 
ne dowolna. technika., o calko 



niem kompurera. nawet dobrej 
jakosci prace fotograficzne znaj- 
da. swoje miejsce w Galerii. 

Nalezy tylko spelniC nastepu- 
ja.ce warunki: 

I . Artysta wysylaja.c prace zala.- 
cza oswiadczenie, ze jest ich 
autorem i jedynym wlascicie- 
lem praw autorskich oraz 
zgadza sie na opublikowanie 
prac w magazynie Gambler 
nieodplatnie. jedynie dla 
przyszlej slawy. 



interesowaniach. warsztacie 
pracy. itp. Jezeli ktöres z 
nadeslanych grafik byly juz 
prezentowane publicznie, 
np na lamach innych czaso- 
pism. to nalezy o tym napi- 
sac. 
3 Wyboru prac dokonujemy 
na podstawie subiektywnej 
oceny nadeslanych materia- 
löw. Dia autoröw najbar- 
dziej przebojowych prac 
przewidujemy nagrody — 
niespodzianki. 



zbioru danych przeniesio- Moga. to byt obrazy malowane dol^czyC krötka. notke infor- 
ne do komputera PC 486 tradycyjnie albo z wykorzysta- macyjna. o autorze, jego za- 
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